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解題 
 
�ायाम जाञानक (1936) 1に収録された西インド 2の子供たちの遊びの中
から、その一部を以下に翻訳して紹介する 3。原典はマハーラーシュ
トラ及びグジャラート地方を中心とした西インドのありとあらゆる武
術、体操、運動、遊技、集団舞踊を網羅した浩瀚な『体育百科全書』
である。全 4 巻からなり、総ページ数は索引を除いても 1,908 頁にな
る。第一巻は遊戯、スポーツ、舞踏を扱い、第二巻は弓術、棒術、レ
スリング、ボクシングなど武術、格闘技を扱い、第三巻では、その記
述のほとんどすべてを「マッラカーンブ」〔力士の柱、मल्लाां〕と呼
ばれる、力士などが体を鍛えるために地面に埋め込んだ木の柱を使っ
た体操と鍛練方法について費やしている。数多くの写真とともに、き
わめて詳細な資料となっている。第四巻も、三巻に続いて力士の鍛錬
とその他の武術を中心に紹介している。本書が約 80 年前に刊行され
たことを考えると、今となっては失われてしまった多くの貴重な情報
がここに含まれているものと思われる。今回、紹介する子供たちの遊
戯や競技の中にもすでに一般に見られなくなっているものも多い。日
本では石蹴りやビー玉遊びに熱中する子供たちの姿が失われて久しい
が、同じことがインドでも言えるようである。 
 本稿では、第一巻の「子供たちの運動」〔अभरााा चं �ायाम〕の内、1 番
から 48 番までの遊戯や競技を順を追って翻訳した。ただし、紙幅の
都合から、1 番から 32 番までの遊びについては、すべての記述をその
まま翻訳することはせず、内容とルールがわかる範囲に要約しつつ、
読者の理解を助けると思われる範囲で写真の説明を〔〕内に追記した
4。今回は事例を選択せず、採録されている順番に翻訳して紹介した。
原文はやや古めかしいが比較的平易なマラーティー語である。なお遊
戯に用いられている一種の専門用語についてはできる限り語義を示し
たが、推測の域を出ない例も多く、読者のご教示を乞う次第である。 
 
1.手押し車、カタカタ〔पाागुळ गाडा〕 
幼児が押して歩くための 3 輪の手押し車。パーングル〔पाागुळ〕とは「足
の不自由な」の意味。四角の木枠の下の横棒にはその両端に車輪がつ
いている。上部の横枠に両手をつけて 3～4 歳の少女が立っている。
下の横棒から前方に横棒と同じ長さの棒が伸びており、その先端にも
車輪がついている。少女が両手をつけている上の横棒の中央から斜め
下に向かって、上述の前に突き出ている棒の先端にまでやはり棒が伸
びて繋がっている。高さは少女の臍のあたり。〔写真で見る限り、日本
のカタカタのように音がでるようにはなっていない。〕 
 
2.乗馬〔घन�ावर ंसण�〕 
ヨーロッパやわが国の王侯、貴顕の士など豊かな階層の人々は自分の
子供たちに小さいときから馬に乗せて、外歩きをさせることで、子供
たちの恐怖心を除き、背中、腰、腹部に力をつけ、併せて新鮮な空気
の中で楽しむことを学ばせる。 
 
3.前転〔गु्ााटी〕 
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布団や柔らかい敷物の上で両手と頭頂部を床につけて、体を丸めて足
で床を蹴り前転する。多く連続して前転ができるかを競う。 
 
4.車引き〔गाडा ओढण�〕 
底の浅い箱の後部に車輪をつけ、前部に縄を結ぶ。引かれる幼児には
楽しみとなり、縄を引く男児には運動となる。〔写真では箱に 3 人の
幼児が乗り、4 人のやや年長の男児が縄を引っ張っている。箱の前部
は床から持ち上がっている。〕 
 
5.三輪車〔ितंाा�-�ायिसा〕 
三輪であるため静止しても倒れない。ペダルを踏み、ハンドルをつか
んで早く走ったり、回ることができる。〔写真では、幼児がサドルに跨
っているが、車輪はいずれも直径が相当に大きく、幼児の足は地面に
とどいていない。〕 
 
6.階段の上り下り〔िजनयाव�ञ ंढण� व उतरण�〕 
子供たちがちゃんと歩けるようになると、階段を上ったり下りたりす
ることを楽しむようになる。 
 
7.飛び降りる〔उ�ा मारण�〕 
しっかり歩けるようになると、男の子は高いところから飛び降りるの
が好きになる。家に椅子やテーブルがあると、何度も登っては飛び降
りることを始める。大きくなると、それほど高くない屋根や木の枝か
らも飛び降りるのを楽しむようになる。 
 
8.ぐるぐる独楽〔गन-या गन-या िभगन-या〕 
幼児がまるで独楽のように自分でぐるぐる回る。回りながらバランス
を失わないように両手を横に広げる。長く、また勢いよく回っている
とめまいがしてくる。回るのをやめても地面が回っているように感じ
るのが楽しい。回転しながら、男児は「ぐるぐる、ぐるぐる、回る独
楽」と歌い、女児は「あの子は行ったわバターミルクを取りに。サソ
リがお鼻を刺したのよ」〔सई गच्ी तााा्ा। �वंू ंाव्ा ञााा्ा〕 5と歌う。 
 
9.滑り台〔घसरगुाडी〕 
幼児のために公園や学校にブランコ、シーソーなどと一緒に設置され
ている。 
 
10.輪転がし〔ंाा �फरिवण�〕 
鉄の細い棒を車輪のように丸める。先を丸めた同じく鉄の棒の先をそ
の輪にひっかけて、前方に転がしながら走る。〔遊んでいる写真の子供
は男児。〕 
 
11.乳母車押し〔गाडी ढा्ण�〕 
四輪の乳母車〔ंांागाडी〕に幼い子を乗せて、外を押して回るのは年
長の子供にとって楽しい遊びとなる。 
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12.ブランコ漕ぎ〔झनाच  घचण�〕 
木の枝に丈夫な縄を縛ってぶら下げる。縄を自分の方に引き寄せてお
いて、足で地面を蹴って縄、または縄の下に結びつけた踏み板に乗っ
て前方に体を振る。最近では都会の子供たちのためにブランコが公園
に設置されている。年長の子供が、小さい子供を自分の横に乗せて、
あるいは自分は地面に立ってブランコを漕ぐこともある。 
 
13.石当て〔दगडाञ� दगडास ञचम मारण�-भ�ा〕 
遊ぶ子は、みな小さくて丸く表面がなめらかな石〔भ�ा〕を持つ。田舎
の子供たちが好んでこの遊びをする。最低二人いればできる。最初に
一人の子が、自分の石を適当な場所に投げる。もう一人が、その石に
ねらいをつけて自分の持った石を投げつける。もしうまく当たると、
当てた子供が当てられた石の持ち主の子供を平手打ちにする。もし誰
も当てることができなければ、その子供たちの中の誰か一人が、的に
なる石をまた適当な所に投げる。最初に石を置く子は、泥棒〔ंनर〕と
呼ばれる。〔写真では、石を投げる子は右手を耳の辺りまで振り上げて
いる。〕 
 
14-1.ウマウマ〔घनडाघनडा〕 
年長の子供が両手と両膝を床につけてしゃがむ。年少の子供が手に木
の棒か鞭を持ってその子の背中に跨る。馬役の子供は手、足、背中が
強くなる。年長の子供は背中の小さな子が落ちないように気をつけな
ければならない。〔写真は男児。〕 
 
14-2.ウマウマ〔घनडाघनडा〕 
木の棒を股の間に挟み込んで、前方に突き出た部分を両手でつかんで
走る。片手に短い鞭を持って後ろの棒を馬の尻に見立てて、その鞭で
打ちながら走ることもある。〔写真は男児。〕 
 
14-3.ウマウマ〔घनडाघनडा〕 
男児が馬になって前に立つ。馬役の子供の胸から脇の下を通した長い
布を後ろに伸ばす。その布を手綱に見立てて後ろの子供が馬を操る。
片手に手綱をもう片手に木の棒か鞭を持つこともある。馬役と騎手役
は交代する。走る練習になる。〔写真では、手綱を持っているのは女児。〕 
 
15.キャッチボール〔ं�डू झच्ण�〕 
ゴムか布で作ったボールをお互いに投げ合って受ける遊び。ボールを
うまく投げなかったりすると、走って行って空中でボールをつかんだ
り、遠くまで飛んだボールを取ってくるのに走ったりすることで自然
と子供たちには運動になる。時にはボールを壁や地面に打ちつけたり、
頭上に投げ上げて返ってくるボールを自分でつかむ。受け止める技術
は将来、ヴィティーダンドゥーやクリケットで遊ぶときに役に立つ。 
 
16.シーソー〔सीसॉ〕 
〔写真では片方に幼児が 3 人、もう一方にやや年長の男児が二人座っ
ている。説明では足で板を上下させるとあり、板の先端部にはバネは
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ついていない。〕 
 
17.駕籠遊び〔पा्ली〕 
年長の男児が二人向かい合って立ち、それぞれ右手の掌で自分の左手
の肘をつかみ、その左手を相手の男児の右手の肘の下にあてがう。こ
うして 4 本の手で四角形を作る。小さい子供がその四角形の部分に座
り落ちないように、さらに両手を支えている少年たちの首に回す。駕
籠を作るにはいろいろな方法がある。自分の右の掌を相手の左の掌と
絡み合わせて駕籠を作ることもできる。体重を支えて乗っている子供
が落ちないように注意する必要がある。 
 
18.馬車遊び〔गाडीगाडी〕 
先頭の子供が馬になる。後の子供は前の子供のシャツの裾をつかんで
御者になる。シャツを引っ張ったり、鞭を使ったりしながら御者役の
子供は「はい、どいた、どいた」〔ए जाञचवा्ा ंाजू, ंाजू〕などと声をか
けて御者らしく振る舞う。途中で馬役と御者役は交代する。〔写真では、
6 人の子供たちがそれぞれ前方の少年のシャツの裾を両手でつかんで
立っている。〕 
 
19.機関車〔आगगाडी〕 
子供たちがそれぞれ前方の子供のシャツの裾をつかんで前後に並んで
立つ。一番大きい子供が先頭に立って機関車役になる。最後尾の子供
は車掌である。機関車役の子供は、「シュッシュッ」〔छुाछुा〕と唱え
る。車掌役の子供の合図で出発する。機関車と車掌は協力して、息が
切れるまで遊び続ける。 
 
「泥棒〔ंनर〕」すなわち先番の決め方： 
最初にどの子が「泥棒」になるかを決める必要がある。それには二通
りのやり方がある。まず子供たちの中の誰か三人が、互いの指を絡め
合ってその手を高く上げる。次に手をさっと離す。離した手を自分の
もう一方の掌に、手の甲を上または下にした形で重ねる。掌が合わさ
った形に重ねることを「ウルター」〔उ्था〕といい、掌を上に向けた
形で上下に重ねることを「パールター」〔पा्था〕と呼ぶ。3 人の内、
もし一人だけが他の二人と異なる合わせ方をするとその子は、離れて
立つ。この子は、「助かったと」か「逃れた」〔सुट्ा、उजव्ा〕と見な
される。残った二人に、さらに別の新しい子が加わって同じように掌
を合わせては、一人がまた外れる。これを繰り返して、最後まで残っ
た二人組の中でさらに残った子が、「泥棒」になる。この「泥棒」を決
めることを、その子に「先番を与える」〔डाव दचण�〕とか「領地を与える」
〔राजय दचण�〕という。もう一つの方法は、一人の子供が両手を合わせて
一本の細い木の枝を挟み込む。小枝の一方の端は掌の間に隠れるよう
に、そして反対側の端は少し下にはみ出すようにする。残りの子供た
ちは順番に外に出ている枝をつまんで少しずつ下に引っ張る。枝を引
っ張ってそれが合わせた手の間から完全に外に出てしまうと、その子
が「泥棒」ということに決まる。このやり方を「枝引き」〔ााडील�ं〕
という。 
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組分けの方法： 
子供たちを二組に分ける方法が三つある。第一の方法は、まず年長の
子供を一人選ぶ。この最初に選ばれた子供は「主役」〔ञाया〕と呼ば
れる。それからその子が、残りの子たちを背の高い順に一列に並ばせ
て、大きな声で番号を言わせる。そして「列から出ろ」〔फनड रा〕）と号
令する。号令を聞くと、自分の番号が奇数である子は 2 歩前に出る。
残りの子は番号が偶数の子たちとなり、自然に 2 列ができる。このや
り方のまずいところは、子供たちを背の高さで分けることで、技術の
巧拙で分けることができないことである。背が低い子でも遊びが上手
な子はいるものである。したがって次の二つ目の方法の方を子供たち
はより好む。 
 子供の中の上手な子を二人まず選ぶ。二人は向かい合って立って、
まず一人が自分が欲しい子供の名前を呼ぶ、「ぼくらがもらったゴーヴ
ィンド」〔आम्ी घचत्ा गन�वद〕と。それから目の前の主役の手に自分の
掌を打ちつける。するともう一人の主役の子が「ぼくらがもらったラ
ームチャンドラ」〔आम्ी घचत्ा रामंां〕と呼ぶ。その子も同じようにし
てもう一人の主役の掌に自分の掌を打ちつける。こうして二人の主役
は自分が欲しい子を自分の陣営に呼び込んでいく。毎日遊んでいて、
子供たちは誰が上手で誰が上手でないかよく知っている。 
 三つ目の方法は、遊び仲間の中から年長でもあり、遊びが上手な子
が二人主役になる。二人は並んで腰を下ろす。残りの子供たちは、二
人からずっと離れた場所に行って立つ。彼らはペアを作って、それぞ
れ自分たちに新しい名前をつける。たとえば、「月」と「太陽」など。
二人は肩を組み合って、並んで座っている主役二人の少年の前に進む。
そして、「誰かが月を取れ。誰かが太陽をとれ」〔ानणी घया ांं ानणी घया 
सूयर〕と声をかける。主役の内の一人がそれに答えてどちらかを選ぶ。
主役の二人は、選ばれる子供たちの名前を知らないで質問に答えるこ
とになる。次にまた別のペアが同じように進み出て同じ問いかけをす
る。今度は別の主役の子が返事をする。このやり方は年少の子供たち
の間でよくされる。名前をつけるというところが面白いわけだ。女の
子たちの場合は、女性名詞の名前をつける。 
組分けができた後に、どちらかの組に「領地」を与える方法： 
 二組のそれぞれの主役が集まって、その内の一人が 1 パイサー硬貨、
2 パイサー硬貨、ルピー硬貨、もしくは何か瓦の欠片を空中に高く放
り上げる。もう一人の主役の子は、硬貨ならば「表」〔मुलौटा〕あるい
は「裏（文字のある側）」〔अकर�〕、もしタイルであれば何かどちらの側
かがわかるような目印を声に出す。硬貨が地面に落ちて、表か裏かで
勝負をつける。負けた方に「領地」が与えられる。しかし最近では勝
った方が仲間と相談して、「領地」を引き受けるか、相手に与えるかを
決めることが多い。タイルを用いるときは、どちらかの側を唾で湿ら
せたり、石で傷をつけたりする。唾をつける方法のことを「乾いた湿
った」〔उन्ाळी पावसाळी〕と言う。 
 
22.陰陽〔उन्ाउन्ा साव्ी〕 
柔らかな日差しのもとで、あるいは月夜にする遊びである。明るい場
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所と陰になっている場所に別れてそれぞれの組が位置する。先番にな
った組が明るい場所に陣取る。そのため自然に陣地の区別がはっきり
する。陰の陣地にいる子供たちが、日向あるいは月の光の明るい陣地
に向けて入り込む。泥棒が捕まると、再び陰の陣地に戻る。戻る前に、
泥棒が相手陣地の子にタッチすると、タッチされた子が今度は泥棒に
なる。泥棒は自分の組の他の子供と一緒になり、また遊びが続けられ
る。この遊びは月夜にすると楽しい。〔写真では日向に 4 人、建物に
夕日が射して陰になった側に 3 人の子供が映っている。〕 
 
23. 虎〔ंाघ〕 
これは５人以上の子供の遊びで屋外で行う。一人が虎に、一人が羊飼
いになる。残りの子供たちは羊になる。地面に８ハート（約４ヤード、
4 メートル弱）の直径で円を描く。円の中に羊飼いと羊役の子供たち
が立つ。虎は円の外側にいる。虎は円の外側を走りながら中の羊にタ
ッチしようとする。タッチされた羊は死んで、円の外に出る。羊飼い
は虎から羊を守ろうと間に入る。虎は羊飼いにタッチされないように
円内に進入して羊にタッチして、また円の外に戻ろうとする。すべて
の羊に虎がタッチするか、虎が羊飼いにタッチされると、虎役が交代
する。〔写真では円内に 6 人の子供が立ち、円の外に両手を大きく横
に広げた虎役の子供がいる。〕 
 
24.虎と山羊〔ंाघंारी〕 6 
5 人から 10 人で遊ぶ。年長で体格のよい子供が二人、それぞれ虎と羊
飼いになる。残りの子供は羊になって一列に並ぶ。一番先頭の羊が羊
飼いの腰にしがみつく。他の子供たちも自分の前に立っている羊の腰
に同様にしがみつく。虎は、「虎が山羊を食べちまうぞ」〔ंाघ ंारी 
लाऊा गा〕 7と唱えながら、横から回り込んで羊の子供を引っ張り出そう
とする。羊飼いは「食べさせるものか」〔ञ्ी लाञच दचऊा गा〕あるいは「な
ぐるぞ、けるぞ」〔्ाथ ंु�� दचऊा गा〕と言いながら羊たちと一緒に虎の正
面に回って防ぐ。虎に引っ張り出された羊は死んで、すべての羊を引
っ張り出すと遊びは終わる。〔写真では羊役の子供は 8 人。最後の二
人は女児。羊はみな前傾姿勢で前の子の腰の辺りに倒れ込まんばかり
にしがみついている。〕 
 
25.綱引き〔रससील�ं〕 
２チームに分かれて、丈夫な綱をつかんで引っ張り合う。スポーツ大
会で大人数で競技として行われることもある。〔写真では、５～６歳の
男児と女児が二人ずつ、向かい合って立ち、綱を引っ張っている。〕 
 
26.座り鬼〔भूमीस ्ात〕 
一人の子が鬼になると、他の子供たちは走って逃げ出す。鬼は彼らを
追いかけてタッチしようとする。鬼が誰か一人の子供にねらいを定め
てタッチしようとすると、その子は地面に座り込む。すると鬼はその
子にタッチできなくなる。鬼が別の子を追いかけ出すと、座っていた
子は、「ぼくは地面が助けてくれた」〔म्ा भूमीञच ्ात �द्ा〕と言って、
また立ち上がって逃げる。鬼は座っている子が立ち上がらないように、
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また立って逃げようとするとそれを捕まえようとする。鬼に捕まった
子は自分が鬼になる。これは次の「七たたき」の変形である。〔写真で
は鬼の前に一人の子が地面にしゃがみ込み、6 人の他の子が逃げよう
としている。〕 
 
25.七たたき〔सात टाळया〕 
鬼になった子の右の掌に、誰かすばしこい子が７回自分の掌を打ちつ
ける。その間に他の子供たちは逃げだす用意をする。7 回目に手を打
ちつけた次の瞬間、その子はすばやく逃げ出す。鬼は逃げ出した子供
たちの後を追いかける。捕まった子が次に鬼になる。早く走れない子
はすぐに捕まってしまい、その子が鬼になると他の子を捕まえるのは
容易ではない。そのため、そういう子供は捕まりそうになると、「アッ
バー」〔अबंा〕 8と言って、しゃがみ込む。その子の頭に鬼は手をやっ
て「チャプ」〔छपु〕 9と言う。すると、しゃがんだ子は誰かがその子に
触れない限り、立つことができなくなる。他の子たちはその子に触れ
て立たせようとするが、鬼は彼らを追いかけたり、座っている子を立
たせまいとする。〔写真では中央に向かい合って立った鬼の右手に、叩
き役の少年が右手を打ち付けている。左手で鬼の差し出した右手首あ
たりをつかんでいる。〕 
 
26.粘土の城〔माटींच �ाल्च〕 
幼い子が粘土や湿った土を使っていろいろな城や家を作る。川や海岸
では足に土をかけて、スズメの巣 10やトンネルを作る。金持ちの子は
ディワーリーの祭りのときにレンガで城を作る。マラータ王国時代に、
この城を作る遊びが広まった。 
 
27.宝探し〔्पिव्च्ी वसतु  डाूञ ााढण�〕 
帽子、本、鉛筆などを隠してそれを探す遊びを幼い子たちがする。鬼
になった子に両目を手で覆うか、どこかに行くように言ってから、子
供たちは決まった場所内に何か決まった物を隠す。それから鬼がそれ
を探す。 
 
28.山探し〔ढीग कनधूञ ााढण�〕 
この遊びは、家が並んでいる場所ではなく、あちらこちらに家が散ら
ばっていたり、木がたくさん生えているような場所で遊ぶ。二組に分
かれて、反対方向に向かって互いに姿が見えないような所まで行く。
そこであちらこちらに土の山を築く。いくつ山を作るかその数につい
て最初にお互いに決めておく。小さな藪の根元や岩の陰など目立たな
い所を探す。山を作り終えると「終わった〔झा्�〕」と叫ぶ。その後、
二組はそれぞれ相手の場所に行って、山を探し、見つけると相手の子
供たちにそれを見せる。たくさん山を探し当てた組の勝ちとなる。 
 
29.スズメ、スズメ、巣はどこだ〔िंमणी िंमणी लनपा दच（झा्�）〕 
これは川岸や海岸の砂場で遊ぶ。座って遊んでいるときに、誰かが「ス
ズメ、スズメ、巣 11をおくれ」と言うとこの遊びが始まる。子供たち
は一斉に自分の足に砂をかけて隠す。隠すのが一番手間取った子供が
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泥棒になる。一人の子が泥棒の耳をつかんであちこち引き回す。その
間に他の子は足を砂から引き抜く。二人が戻ってくると、また砂で足
を隠して遊びが始まる。 
 
30.これだよ、これだよ〔िभडू य�ां य�ा〕 
二組に別れてそれぞれ一人の主役を選ぶ。二人は並んで腰を下ろす。
残りの子たちは、「ニーム、ニームの葉〔�्ं �्ं पा्ा〕」と言いなが
ら、二人から少し離れたところに走って行く。二人はお互いに相談し
て何か果物、つまりマンゴー、バナナなどを頭に思い浮かべる。それ
から、自分の組の子たちを「みんな、こっちへおいで〔ग�ााञन यारच या〕」
と呼ぶ。二人の内の一人が、自分の仲間たちに向かって、頭の中の果
物が何かわかるように果物の形を指で示してこういう「これだよ、こ
れだよ」と。子供たちはその果物の名前を当てようとする。一組の子
たちが果物の名前を言い終わると、別の組の子たちにその組の主役が
同じようにジェスチャーで果物の名前を言わせる。一方の組の子供た
ちが主役の頭の中にある果物の名前を正しく言い当てると、別の組の
子供たちは、自分の耳をつかんで 20 回ほど、立ったりしゃがんだり
しなければならなくなる。両方とも正しく言い当てたり、または言い
当てられなかったりすると、罰はなく遊びが続けられる。〔写真では 4
人の立っている男児たちの前に、二人の子供が座り、その内の一人が
右手を挙げて何かの仕草をしている。隣に座ったもう一人の子は両手
を立てた膝に乗せてその様子を見ている。〕 
 
31.ランガド 12争い〔्ागड ्ढिवण�〕 
凧揚げの季節、特にサンクラーンティ 13の日に遊ぶ。凧揚げに使う、
ガラスの粉末を塗りつけた紐の先に紐が切れない程度の石を縛りつけ
る。それをランガド〔्ागड〕という。子供たち（男児）は自分のラン
ガドを持って、「ランガド争いしようよ」と言って遊ぶ。二人が自分の
ランガドを絡ませて引っ張る。紐が弱かったり、上手く紐を引けなか
ったりすると、紐が切れる。切った方の子は、「ほれ、切ったぞ〔ओ ााटी 
्ै〕」と叫ぶ。時には、７、8 人の子供が一緒に遊ぶこともある。〔写真
では 7 人の男児が 2 メートル弱の紐を手にして円を描いて立っている。
石を縛った紐の先端は中央で互いに絡まっている。〕 
 
32.ゴムボール打ち〔रंरी ं�डू सारला उडिवण�〕 
テニスのボールのように弾むボールを使って遊ぶ。座ったままでも、
立ってでも遊ぶ。ボールを地面に投げつけて、跳ね上がってきたボー
ルを掌でまた下に打ちつける。それを繰り返す。何度繰り返せるかを
数える。失敗したら別の子に交代する。座って遊ぶ際には、その場か
ら移動することができないので、ボールを正確に打つ必要がある。男
児よりも女児の方がこの遊びをよくする。最初にボールを打つ回数を
決めておき、その回数を「アトキー」〔अटा�〕 14という。アトキーの
数になると遊びをやめる。アトキーの数が多い子が勝ちとなる。 
 
33.壁当て〔�भती्ा ं�डू मा�ञ झच्ण�〕 
壁にボールをぶつけて跳ね返ってきたボールを受ける。ボールを受け
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られないで地面に落としてしまうと、順番を別の子に譲る。 
 
34.かくれんぼ〔िभडू कनध〕 
この遊びのためには、10 人から 20 人ほどの子供が必要である。でき
れば数は偶数が望ましい。また子供たちが自由に走り回れるだけの広
い場所がいる。子供たちは二組に分かれて、先後を決めて、両組とも
互いに見えないような所に行って隠れる。先番の組の子のだれかが、
自分が隠れている所から、「ぼくらは隠れた、隠れたぞ」〔आम्ी ्प्ल रच  
्प्ल〕と大声で言う。それを聞いた後番の組の誰かが一人、先番の隠
れている子にタッチしようと近づく。隠れていた子は走って逃げだす。
さらにその子は走って、今度は後番の子供たちが隠れているところに
まで行く。その後を追って走ってきた後番の子は、「みんな、来たぞ、
来たぞ」〔िभडू आ्ा रच आ्ा〕と叫ぶ。それを聞いて、後番の子たちは先
番の走ってきた子を捕らえようとする。こうして子供たちは走り回る。
後番の子が先番の子をタッチすれば、先後が交代する。 
 
35.かくれんぼ〔्पाडा〕 
一人が鬼の両目を後ろから手で覆う。その子のことを「ダーイ 〔ーडाई〕」
15という。ダーイーが鬼の目を隠している間に、残りの子たちは思い
思いの所に身を隠す。みんなが隠れるのに十分な時間を取ってから、
ダーイーはみんなに聞こえるような大声で、「ダーヒー・ミティー（賢
いミティー、グジャラートの女性の名前）の馬が水を飲んでる、チュ
トゥムトゥ 16」〔डा्ी िमठींा घनडा पाणी िपतन, छुट मुट〕と言って、鬼を放
す。鬼は隠れている子を見つけてタッチしようとする。隠れている子
は見つからないように、ダーイーをタッチしようとする。隠れている
ところや、またダーイーに近づこうとして鬼にタッチされると、その
子が鬼になって、遊びがまた始まる。この遊びは屋内でもできる。な
ぜならドアの陰とか物入れの後ろとか隠れる場所がたくさんあるから
である。しかし箱の中などには決して隠れてはいけない。 
 
36.ハンカチ落とし〔गुपंुप तनंा〕 
学校や家で 14，5 人の子供が座って遊ぶ。子供たちは内側を向いて車
座になり、すぐに立ち上がれるように膝を抱えて座る。鬼になった子
が、手ぬぐい、ハンカチ、または布を撚って棒のようにしたトーバー
〔तनंा〕を手に持って、外周を走る。走りながら、気付かれないよう
にトーバーを一人の子の背後に落とす。座っている子供は、後ろを見
たり、手で探ったりすることは禁止されているので、鬼の様子をよく
観察していなければならない。トーバーを背後に落とされたことに気
付かれないうちに、その子の所に鬼がまた戻ってくると、鬼はトーバ
ーを拾ってそれで座っている子の背中を打つ。もし、背後のトーバー
に気がつけば、その子はトーバーをつかんで立ち上がり、鬼の後を追
って走る。鬼が自分の座っていた場所に着く前に、鬼の背中をトーバ
ーで打とうとする。間に合わなければその子が鬼になる。間に合えば
自分の場所に腰を下ろして、遊びがまた始まる。自分の後ろにトーバ
ーがあるかも知れないと思って、後ろを手探りして、もしトーバーが
なかったときには、その子は立ち上がって一周して走らなければなら
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ない。その間に鬼がその子の背中をトーバーで打つことができれば鬼
の役は終わる。時には帽子を使うこともある。その時は「帽子落とし」
〔टनपीडाव〕という。しかし、帽子で背中を叩いたりすると、帽子が傷
むことがある。 
 
37.ダスター・ピンザル〔दसता�पजर〕 
まず 5 人の子供が車座になって地面に腰を下ろす。5 人はそれぞれ、
「ダスター」 17〔दसता〕「ビンディー」 18〔�पजर〕「リス」〔लार〕「鳩」
〔ांुतर〕「輿」〔डन्ी〕という単語の内どれか一つを選ぶ。もしくは最
初からこの順番で単語を割り当てていく。5 人は片手もしくは両手を
地面に突き出して、好きな数だけ指を地面につける。ダスターを選ん
だ子から順番に、指の数に合わせて、ダスター、ビンディー、リス、
鳩、輿と唱えていく。最後の子供の最後の指に当たった単語を選んだ
子が抜ける。つまり、最後の子の最後の指の順番がたとえばリスにあ
たったら、リスを選んだ子が抜けるわけである。もし、5 人よりも遊
ぶ子が多い場合には、抜けた子の代わりに新しく座ってその抜けた子
の名前を引き継ぐ。もしくは最初からまた自分たちの名前を選ぶ。こ
うして 5 人から 4 人、4 人から 3 人と減っていき、最後の一人になれ
ばその子に「領地」が与えられる。最初に抜けた子は片手の拳を握り、
親指だけを上に立てて、その手を地面につける。その親指のことを「馬」
〔घनडा〕と言う。「領地」を与えられた子は、両手を合わせて、その合
わせた手を馬の頭上に掲げる。それを、「馬に水を飲ませる」〔घन�ास 
पाणी पाजण�〕と言う。馬を作っている子は空いている片方の手で、タイ
ミングを見計らって、その合わせた手を一撃しようとする。手を合わ
せて突き出している子は、両手を引っ込めてその一撃を避けようとす
る。もし、うまく叩くことができれば、「領地」 19役が交代する。失敗
すれば、次に抜けた子が馬を作る。これを繰り返す。〔写真では 5 人
の子供が狭い車座を作って地面に腰を下ろしている。全員が、両手を
突き出して、一本、あるいは 2 本、3 本と指を伸ばして、地面につけ
ている。5 人の後ろから二人の子供が同じように座って中央の地面を
のぞき込んでいる。〕 
 
38.ペーディヤー〔穂束〕〔प� ा〕 
遊ぶ子はそれぞれ何かの穂束を持っている必要がある。地面に直径 10
フィートの円を描く。その中央に 1 ハート、あるいは 1.5 ハート〔約
50 センチから 1 メートル〕の高さに棒を立てる。その棒に 10 フィー
トほどの長さの縄をしっかりと縛りつける。子供たちの中からまず「泥
棒」を選ぶ。他の子供たちは自分のペーディーを棒の周りに立てかけ
て置く。泥棒は縄の端をつかんで棒の周りを回る。周りの子供は自分
の穂束を取ろうとする。泥棒はその子にタッチしようとする。回って
いる泥棒が止まれば、自分の取った穂束を泥棒にぶつける。ぶつけた
穂束を拾おうとするときにも、泥棒にタッチされないように気をつけ
なければいけない。泥棒は地面に引いた円から離れて、円内に入って
きても構わない。ただし、つかんだ縄を放してはいけない。泥棒につ
かまりそうになった子が円周から離れて逃げて行けば、泥棒は円周に
戻ってこなければならない。泥棒にタッチされた子が、今度は自分が
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泥棒になってまた遊びが始まる。すべての穂束を誰もがタッチされず
に取り戻すことに成功すれば、泥棒は次の「罰」〔ााडवा〕を受ける。
棒から 50 フィートの所に線を引く。それから全員が穂束を持って棒
のそばに立つ。泥棒は棒からその端まで、端からまた棒まで走る。全
員が自分の穂束を泥棒に投げつける。泥棒が端まで戻ってくるとこの
罰は終わる。 
 
39.グンファー〔गुाफा〕 20 
地面に一辺が 60 フィートの正方形を描く。４隅に直径 3 フィートの
円を描く。さらにその円から左に 10 フィートの距離の線上にそれぞ
れ小円を描く。便宜上、小円を a,b,c,d とする。テニスのボールか、そ
れがなければ同じような柔らかいボールを用意する。 
 
遊び方：二つのチームに別れてプレイする。
攻撃側と防御側を前もって決めておく。攻
撃側の一人が A の円内に立つ。他の選手た
ちは邪魔にならない離れた所に腰を下ろす。
防御側の一人が a の円内に立つ。他の選手
たちはボールを受けるために、またボール
が遠くへ行ったときに取ってこれるように
互いに少し距離を置いて適当な場所に立つ。
防御側の選手〔投手〕は攻撃側の選手の頭
を越えない程度の高さで、また体から 3 フィート以内の距離にくるよ
うに注意して、ボールをそっと投げる。攻撃側の選手はそのボールを
力を込めて手で打ち返す。当たらなければもう一度投げる。3 度続け
て失敗すると攻撃側の選手はアウトになり、別の選手と交代する。 
 攻撃側の選手はボールを打ち返すと、時計回りの順に B,C,D のグン
ファーを走って回る。一つのグンファーに到達する毎に「ランまたは
点」〔धााव व फच री〕が入る。いくら走っても構わないが、もしグンファ
ーとグンファーの間にいるときに、a にいる選手がボールを投げて、
そのボールが体に当たればアウトになる。したがってランナーは投手
の所にボールが戻ってくれば走るのを控えなければならないが、二つ
のグンファー間にいるときにボールが逸れれば次のグンファーに向か
って走る。投手はあまり強くボールを投げてはいけない。なぜなら外
れたときにボールが遠くに行ってしまい、ランナーが余計に走ること
になるからである。当てることができそうにないと思ったときは投げ
るべきではない。ランナーが走り終えて A から D のどこかのグンファ
ーに留まると、投手はそれぞれ a から d の小円内に移動する。攻撃側
の選手が打ったボールを守備側の誰かが空中で受け止めたり、ランナ
ーがライン上にいるときに投手の投げたボールが命中したり、あるい
は 3 度打ち損ねたときには、同じチームの別の選手に交代する。こう
して全員がプレイし終えると、攻守が交代する。同一チームがそれぞ
れ 2 度プレイし終えた時点で、得点の多寡で勝敗を決める。 
 
40. マスル馬〔मसुर घनडी〕 21 
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広場か道の開けた場所であれば何人でも遊ぶことができる。泥棒を決
める。まず誰か一人が地面に座り、片足を長く前に出して、踵を地面
につけ足の指先を立てて上に向ける。次に一人がその座った子を側面
から飛び越えて向こう側に行く。座っている子は、次にもう一方の足
も伸ばして、指先を立てて二本の足をさらに高く重ねるようにする。
それをまた別の子が飛び越える。座っている子は、今度は重ねた足の
上に片手の掌を縦に広げて置く。次には両手の掌を上下にさらに重ね
る。次には両手を地面につけて中腰になる。さらには両手を膝に付け
て足を伸ばすなどして、次第に高さが伸びていくようにする。飛び越
えるためには助走をつけて勢いよく飛ばなければならなくなる。飛び
越えようとして体に触れたり、足が触れたりするとその子が泥棒にな
る。この方法で泥棒を決めるには一番背の高い子供が最初に地面に座
るのがよい。そうしないとみんな簡単に飛び越えることができて泥棒
を決めるのが難しくなる。 
遊び方：泥棒はまず馬になる。つまり腰を少しかがめて両手を膝につ
ける。泥棒を決めるときに地面に座った子がその馬に跨る。他の子の
一人が、「お前の馬の頬には何がある」〔तुझया घनडीीया गळयाात ााय〕とた
ずねる。馬に乗った子は、「黒い糸」〔ााळ�  सूत〕と答える。別の子が、
そう離れていないところにある木、あるいはランプを触って来い、と
言う。言われた子は馬から下りて、言われたものに触って帰ってくる
まで、残った子が代わり番こにみんな馬に乗る。触って帰ってきた子
が馬の所に来て、指で馬役の子の額に指で炭をなすりつけるように触
れる。彼が触っている間に、他の子たちは走って逃げる。泥棒は彼ら
を捕まえようと追いかける。捕まった子は泥棒になり馬に乗って遊び
が続く。 
 
41.石蹴り〔िकडी〕 22 
この遊びは７歳から 12 歳くらいの年齢の子が遊ぶ。昔のようにこの
遊びをする子はみかけなくなった。しかし少女たちの間では今も少し
変わったやり方で遊ばれている。昔のやり方は子供にとっては難しく、
また力がいるので今風のやり方を説明する。 
  幅 10 フィート、長さ 20 フィートほどの左のような図を地面に（図
は省略。6 段の梯子形の長方形の最上部に半円が乗っている）描く。
併せて 7 段あり、各段の高さは 2.5 フィートほどである。最後の段の
高さは各段の 2 から 3 倍あればよい。 
必要な道具：直径 2.5 インチほど、厚さ 1.5 インチほどの瓦の欠片の
表面をつるつるに、そして円形にする。それを「バッター」〔भ�ा〕と
いう。このバッターは中央が少し厚くて、周辺部よりもいくらか高く
なっていなければならない。つまり、これが地面にあるときには、周
辺部分がいずれも地面より上にあるようになる。バッターが平らだと、
蹴ってもあまり遠くにやることができない。反対に中央があまり分厚
いと、思った所に行かずにごろごろと遠くまで転がっていったり、遊
んでいて自分の重みで割れてしまうことがある。したがってバッター
を正しい場所に置いたり、蹴って遠くにやったり、蹴った時に割れた
りしないように作らなければならない。タイルではなくマンゴーの種
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を使う子供もいる。これは割れることがなく遠くまで蹴ることができ
る。しかし平らではないために思った場所に蹴るのが難しい。 
遊び方：この遊びは一人でするので人数に制限はない。最初に遊ぶ順
番を決める。自分の順番が終わると、全員が終わってから 2 度目の順
番が回ってくる。さらにみんなが終わった後に 3 度目の順番となる。
自分の順番が来ると最下段のラインの手前に立って、自分のバッター
を最初の段の内側に投げ入れる。そして片足跳びで段の中に入る。最
初の一歩は投げ入れたバッターに触れなければならない。上げた足を
地面につけないように片足で跳びながら、段の中央あるいは段の境に
バッターを移動させた後、最下段のラインから外へ行くように蹴る。
そしてバッターが止まったところに、最初の段から跳ねて行く。それ
から 2 段目へ。こうして順番が終わるまで遊ぶ。終われば次に順番が
来たときには、その段からまた始める。最初の段から始める必要はな
い。（１）投げ入れたバッターが自分のプレイする段の境界内に入らな
かったとき（２）段の境界線上に乗ったとき（３）段の中に入るとき
やバッターを蹴ろうとして、足がどこかのラインを踏んだとき（４）
蹴られたバッターが一蹴りで真っ直ぐに最下段線から外へ出ずに、両
側の縦の線を越えたとき（５）バッターが外へ出た後、最初の段から
飛び跳ねた足がそのバッターに触れなかったときは自分の順番が終わ
る。3 段目、5 段目そして 7 段目の段内では両足をつけても構わない。
ただし一端、片足跳びになった後は、二度と足をつけることはできな
い。その他の段内では両足をつくことはできない。しかし誰かが他の
段でプレイしているときには、4 段目と 6 段目には一歩も足をつける
ことはできない。つまり誰かが 7 番目でプレイしているとして、その
子は 3 段目から 5 番目へ、そして 5 段目から 7 段目へと飛び越えて行
かなければならない。たとえば、誰かが 5 段目でプレイをしていると
する。まず最下段のラインの外に立ってその子は自分のバッターを 5
段目に投げ入れる。段のラインに石が乗ったら、その子の番は終わり。
バウンドしても最初はどこについても構わない。ともかくバッターは
5 段目内で止まらなければならない。遊ぶ子はどのラインも踏まない
ようにして片足跳びで 1 段目、2 段目、3 段目に来てもよいし、2 段目
を飛ばしていきなり 3 段目に来ても構わない。3 段目では両足をつい
てもよい。4 段目では足をつけてはいけないので、彼は 3 段目から 5
段目にあるバッターに触れるように跳ばなければならない。それから
バッターを中央部に持ってきて、片足で跳びながら横のラインに触れ
ないようにバッターを最下段のラインから外へ蹴り出さなければなら
ない。そして上に書いたのとは逆の方向に 5 段、3 段、そして片足跳
びで 2 段、1 段目へと戻ってくる。1 段目から外に出ているバッター
に正確に跳びはねないといけない。バッターが最下段のラインから外
へ出ずに、途中の段で止まったり、ラインからあまりに遠くへ行って
しまったり、1 段目から跳んでもバッターに届かなかったりすると、
その子の番は終わる。したがって足が届くような適当な距離に蹴り出
さなければならない。蹴るのが空振りになったり、バッターが蹴った
後でもその段の中にある場合には、足を付けないようにしてもう一度
蹴っても差し支えない。バッターを投げ入れたときに、ラインにあま
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りにも近づいているときには他の誰かがバッターのラインの近くに自
分のバッターを立てて置く。これを「灯明をつける」〔�दवा ्ावण�〕と
いう。 
 遊んでいる子は灯明を足で触って倒さないようにしながら、自分の
バッターをラインから離して中央部に移動させないといけない。触っ
てしまって灯明が倒れたら、彼はアウトになる。遊んでいる内に、と
きどきバッターが二つに割れることがある。こういう場合、割れた破
片のすべてが同じ段の中になければいけない。また、すべての破片に
同時に触れて、一緒に最下段のラインから外へ蹴り出さなければなら
ない。蹴り出された破片のすべてに同時に触れる必要もある。したが
って二つではなくそれ以上にバラバラになったときには、その子はア
ウトになる。二つに割れても必ずアウトになるということではない。 
 遊びが進むにつれて、7 段まで済ませてしまう子がでてくる。その
子はどこかの段を自分の家とすることができる。そして他の子はみん
な 1 段目から始め、誰かの「家」となった段ではもう遊ぶことができ
ない。他の子たちはそこでは足を一本も地面につけることができない。
「家」の持ち主だけは自分の家で両足をつけることができる。二人、
三人と家を持つ子がでてくると他の子たちが遊ぶのは難しくなって、
遊びも終わる。 
 
42. ビー玉遊び〔्लन�ा �ावा गन�ा〕 
この遊びはマハーラーシュトラよりもグジャラート地方でよく遊ばれ
る。8 歳から 15 歳くらいまでの子供たちがよく遊ぶ。ビー玉はポケッ
トに簡単に入れておけるので、学校に行く子は休み時間やその他の自
由時間にこの遊びをする。地方地方で遊び方がいろいろある。その中
でもグジャラート地方の一般的な遊び方を紹介する。 
用語：「ゴーティー」〔गनटी〕はガラス、石、またはラック 23で作られ
る。四分の三インチ、もしくはそれ以上の直径のゴーティーを「ラコ
ーター」〔्लनटा〕という。直径が二分の一インチよりも小さいものを
「ラコーティー」〔्लनटी〕という。その他にもラムネ瓶の中のガラス
玉を使うこともある。これはガラス製なので「カーンチヤル」〔ााािंय्〕
という。これはラコーターよりは小さく、ラコーティーよりは大きい。 
 地面に 1～2 インチの深さで、2～3 インチの直径の半円形の穴を掘
るが、それを「バディー」〔ंदी〕24とか「ガッリー」〔गल्ी〕25という。
遊ぶ順番を決めるためにバディーに、あるいはバディーから遠くへラ
コーティーを弾くことを「ヴィンツァネ」〔�वंणच〕 26という。弾くた
めにバディーから 10～12フィートの距離の所につける印のことを「パ
イー」〔पई〕27と言う。負けた子が遊びの最後に受ける罰、もしくは番
を譲ることを「ゴーディー」〔घनडी〕 28という。右もしくは左の親指を
地面につけて中指にビー玉を乗せ、反対の手の指で（大抵は親指か人
差し指で）中指を引っかけて弓のように、あるいはバネのように使っ
てねらいを定めてビー玉を弾くことを「アーンティー」〔आाटी〕 29でビ
ー玉を弾く、あるいは打つ、という。他にも多くの用語があるが、そ
れについては後に説明する。 
遊び方：遊ぶ場所のほぼ真ん中で周りに余裕がある場所にバディーを
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掘る。それから遊ぶ子たちが持っているビー玉をすべて集めて一人が
そのバディーの周りに一度にばらまく。バディーから一番遠くに行っ
たビー玉を「ミッニー」〔िम�ी〕 30あるいは「パヘール」〔प्च्〕 31とい
うが、その子が最初にプレイする。2 番目に遠いビー玉を「ドゥージ
ュ」〔दजू〕つまり 2 番という。3 番目は「ティージュ」〔तीज〕。バディ
ーに一番近いビー玉を「チェール」〔छच्〕 32といい、その持ち主は一
番最後にプレイする。遊びの順番が決まると最初の子が玉を弾く。順
番に従って全員が自分の玉をバディーに向けて弾く。これで 10 点を
計算する。計算の仕方には二通りある。一つは、バディーに入れるこ
と。つまりビー玉が今あるところから上手にバディーに入れる。もし
くはアーンティーで別のビー玉に当てること（この遊びでは玉を当て
るのはアーンティーによってのみ。）最初の得点「エッカル」〔ए�्〕33
は、必ずバディーに入れることによる。10 点目は必ず玉を当てること
による。当てるのが得意でない子でも、バディーの近くにいてバディ
ーに入れることができれば 10 点目を取ることができるので、連続し
て 2 点をバディーに入れることでは得点できないという規則がある。
同様にバディーに入れた子は次に誰かの玉を当てなければならない。
もしくはバディーから 5，6 フィート離れた所にいなければならない。
なぜなら彼がバディーに入れた後、バディーのすぐ側にいたのでは他
の子がバディーをねらうことができないし、もし入れ損なったときに
は彼の玉が簡単にねらわれるからである。 
 バディーに入れられなかったり、他の玉に当て損なったときは、そ
の子の番は終わり、次の番の子がプレイする。バディーに入れたり、
当てたりしたときは続けてプレイできる。こうして一度のプレイで多
く得点することができる。全員が遊び終わると、また最初の順番に戻
ってプレイする。こうして誰かが 10 点あるいは前もって決めておい
た得点を獲得するまで遊びが続く。10 点取った子が勝ちになる。残り
の子は順番通りに遊びを続ける。こうして一番最後に残った子には罰
が与えられる。遊んでいる間、得点を覚えておくために以下の語彙が
使用される。 34 
1. ए�्, ए�्ााजा 2. द�ुच, द�ुच ंाजा, डुबंी राजा  .ित�च, ित�च राजा, ितराणी माजा, 
4. ंव्य, ंंूा �ंडू 5. �पजच, पाां �पडू्ी, पाांी पााडव 6. िछाच , िछाच  दााडू, सयया 
दााडव 7. सीतच, सात सूत्ी 8. ईठच , आठ ऊठ्ी, आठ घर ञल्ी  . ञामञ, दकच गनिल्ी, 
दसमञपाडा 11. अारा लचंच 12. ंारा ंचटच 1 . तचरा लाडी 14. ंौदा माठी 15. पाधरा 
पा्वच 16. सनळच  �ाराजञ 17. सता�र िकल्ी 18. अठा�र गुगुर  1 . गुिणगुञणी ंांा 
20. वीसा फाफा これらの語彙はどんどん崩れていくが、それがまたや
がて標準になる。10 点取った子は外れてまたゲームが続くことはすで
に述べたが、その子が外れるまでに 1 点も取れていないとその子のこ
とを「ティンブー」〔�टंू〕 35という。（1 点も取れない子がたくさんい
ても、みんなティンブーとなる）そして、ゲーム毎に最後の一人にな
るまでティンブーの子は自分の最後の番がくると罰を受ける。 
罰の与え方：罰を受ける子はバディーの側に立って自分のビー玉を遠
くに投げる。点を取って抜けた子の内の一人が、自分の玉をその子の
玉の近くに投げる。そしてそこから罰を受ける子の玉をめがけて自分
の玉を弾く。もし外れればその子の番は終わって、次の子が同じこと
をする。もし玉が当たれば、罰を受ける子はそこから自分の玉をまた
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投げる。番が来た子はそこから自分の玉を投げて、そこから罰を受け
る子の玉をねらって弾く。全員が同じことをし終えると、罰を受ける
子は、自分のビー玉がある所から、片手で耳をつかみ、もう一方の手
を背中に回して、片足で跳びながらバディーの所まで戻ってこなけれ
ばならない。ティンブーの子は以下のように罰を受ける。それは、上
に述べたように全員の番が終わったときにビー玉が置かれているとこ
ろから始まる。 
ティンブーのやり方：罰を受ける子は、片手の五本の指先を揃えて、
その上に自分のビー玉を乗せる。罰を与える子は、その玉をねらって
力をこめて玉を弾く。玉が飛んで行ったところで、次の番の子が同じ
ようにする。〔写真では、二人とも立っている。ビー玉同士の間隔は
20 センチほど。〕ティンブーが二人いれば、弾く側の子は 2 度、番が
回ってくる。こうして全員が弾き終わると、ビー玉が飛んで行ったと
ころから、上述のような格好をして片足跳びでバディーまで戻ってく
る。このように玉を弾いていると、ビー玉が罰を受ける子の指や爪に
当たる可能性が高いので、5 歩から 10 歩離れて弾くのが望ましい。 
バディーの遊び方：この遊びの主たる目的は、他の子のビー玉を奪う
ことである。壁や木などから 1 フィートほど離れた所にバディーを作
る。そしてバディーから 10～12 フィートの所に玉を弾くための線や印
を付ける。それをパイーと呼ぶ。遊ぶ子はみんなこのパイーからバデ
ィーをねらって玉を弾く。バディーに一番近く玉が飛んだ子が一番、
遠い所に行った子は最後。もしたくさんの子の玉がバディーに入った
場合は、その子たちはもう一度玉を弾く。もしくは一番最後に玉がバ
ディーに入った子がトップ。その次に入った子が 2 番目、というふう
に順番を決める。順番が決まればミッニーまたはパヒラーがみんなか
らビー玉を集めて、それをバディーめがけて一斉に放り投げる。バデ
ィーに玉が入れば、その玉は持ち主に返る。バディーの外に落ちた玉
の中からどれか一つのビー玉をねらうように他の子たちは玉を弾く子
に言う。彼がパイーの線からうまく玉を当てることができれば、すべ
てのビー玉は彼の所有に帰してゲームは終わる。もし失敗すると次の
子が残った玉を集めて、また同じようにバディーに向けて放り投げる。
こうして順番に同じことを繰り返して遊ぶ。 
 ねらった子の玉が目標をはずれて別のビー玉に当たったり、バディ
ーに入ったりすると、その玉は「アンデー」〔अाडच〕 36や「バッチュン」
〔ंींुा〕37になる。アンデーにならなければ、バディーに入っていて自
分のものになったビー玉をもらえるどころか、罰として自分のビー玉
をさらにもう一つ差し出さなければならない。（地方によっては、バデ
ィーの中のすべてのビー玉ではなく、一つだけ取り上げる所もある。）
別のビー玉ではなく、後ろの壁や木に当たって跳ね返ってから別のビ
ー玉に当たったり、バディーに入ったりすると、同様にバッチュンに
なるので、壁や木をよく見てバディーをねらうべきである。バディー
の外にある二つの玉が指の幅四本分よりも近くにある場合は、違う玉
に当たってアンデーにならないように指幅四本分の間隔に置き直す。
当てようとする子はバディーの方ではなく、自分から 3～4 フィートの
所にある玉をねらおうとする。そのためにパイーからバディーの方角
に向けて適当な距離に一本の線を引く。そしてその線よりも手前にあ
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るビー玉を線から向こうへ放り投げるようにみんなが彼に言う。こう
して投げられた玉がバディーに入った場合は、バディーから取り出さ
れる。 
 こうして遊んでいる内にバディーの外にビー玉が一つしかないとき、
誰かが自分の玉をその玉に触れあうように置くならば、それを「ミッ
ニーを据える」〔िम�ी ंसिवण�〕という。あるいは、最後にバディーの外
には玉がなく、すべてのビー玉がバディーの中にあるときはその内の
一つをバディーから出してミッニーを据える。みんなこのミッニーを
ねらう。もし当たったら、彼は玉を二つとも手に入れることができる。
もし外れたら、次の子つまりミッニーを置いた子がその玉をもらえる。
そして次のゲームで玉を弾かなくてもミッニーすなわち最初に遊ぶこ
とができる。残りの子の中で誰かの玉がバディーに入ったならば、彼
は 2 番手になるか、もう一度弾かなくてはならなくなる。 
 
43.ボーンワラー、独楽〔भलवरा〕 38 
独楽遊びは一般に 5 歳から 15～6 歳の子がする。普通はサンクラーン
ティの凧揚げが終わってから子供たちは独楽遊びを始めて、ホーリー
〔्नळी〕が来ると止める。ホーリーでは独楽を燃やす。子供たちみん
なが独楽をホーリーで燃やすわけでもないし、燃やさないといけない
ということでもない。しかし凧と同様に独楽遊びに熱中するのはホー
リーまでで、子供たちはその後はヴィティダーンドゥー〔िव�टदााडू〕に
夢中になる。 
मनगरी 3 8    モーグリー 
िञरिञराळच  राग 彩色部分 
 
ाााप カーンプ（切り込み） 
आर アール（軸） 
独楽はチーク、マンゴー、ときにシッソーシタンの木か
ら作る。何度も回るように一方の先端部分を鋭くしようとしてついに
は絵にあるように、細い鉄の軸を差し込んでいる。これを「アール」
（आर）という。独楽に巻き付けて回す紐のことを「ザーリー」（जाळी）
という。このザーリーは細くて丈夫な綿糸、またはケナフで作ること
もある。長さは 2 ハート（約 1 メートル）ほどである。しかし、ザー
リーの長さはその太さによる。細い場合には 3 ハートほどになること
もある。ザーリーが非常に細いと独楽の回転（それを「ナード〔ञाद〕
40」というが）は長く続く。ただし、このザーリーは独楽に独特の形
があるとしても、一定の太さや長さを超えるものではない。独楽の尖
った部分からザーリーが外れないように、そこには「カーンプ」〔ाााप〕
41または「カッペー」〔ापपच〕と言われる切り込みがつけてある。この
おかげでザーリーは外れずにしっかりと先端部分に巻き付く。ザーリ
ーの端を巻き付けるように独楽の頭につまみのようにしているが、そ
れは「モーグリー」〔मनगरी〕と呼ぶ。このモーグリーからカーンプま
での間に 3～4 種類の色を塗っている。そういう独楽を「ティランギ
ー・ラットゥー、三色独楽」〔ितरागी ्टटू〕と言う。ラットゥーとは独
楽のことである。 
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独楽を回す：紐の両端に半インチほどの結び目を作る。左手でモーグ
リーの方からつかんで、右手に紐の一端を持つ。この端を一回りモー
グリーに巻き付けてから、カーンプの上からしっかりと軸まで引っ張
る。端を結んでいるのでモーグリーに巻き付けた紐がほどける心配は
ない。それから軸から始めてすべてのカーンプの上にゆっくりと紐を
きつく巻いていく。巻き終えたら紐の端を人差し指と中指の間に挟み
込むか、または小指に一二度巻き付けるかして、モーグリーを地面の
方に向けて独楽を手にしっかりとつかむ。紐の長さを考えながら、独
楽を力を込めて遠くに投げる。するとビュンビュンと音を立てて独楽
は軸を下にして回り始める。独楽の中には両端が尖っていて軸が差し
込んであるものがある。これを「ドゥアーリー独楽」〔दुआरी भलवरा〕 42
と言う。`紐の長さより手前に投げたのでは独楽は回らない。反対に地
面にぶつかって逆さまになる。始めて独楽を回す子は注意すべきであ
る。独楽を石や石灰などの上で回すべきではない。そうでないと軸の
先が丸くなってしまう。 
独楽を掌に乗せる：独楽が回り続けている内に一カ所に止まって回り
始めると、右手の掌を上に向けて中指と人差し指の間を指の幅二本分
程度にひろげる。独楽が回転している地面につけて軸を挟み込むよう
にして独楽が指に触れるまで手を差し込む。触れたらすぐに人差し指
を少しもちあげると、回転している独楽が掌に乗る。慣れれば回って
いる独楽を簡単に掌に乗せることができるようになる。 
直接掌に乗せる：紐を巻いて地面に投げて独楽が地面に落ちる前に直
接、掌に乗せることを「ハートザーリー」〔्ातजाळी〕 43といい、その
行為をハートザーリーをするという。これは難しいので常に練習をす
る必要がある。紐の長さを考えて、すべてのカーンプに紐がほどけて
いってモーグリーの周りに巻き付けた端までいつ届くかを考えて、そ
の瞬間に手をさっと引くと独楽は地面に落ちずに上に跳ね上がる。そ
のとき掌をすばやく軸の下に持って行くと独楽はそこで回転を始める。
独楽を引き上げるときに自分の体に当たらないように十分注意する必
要がある。独楽遊びは何人ででもできる。 
 子供たちは 2.5 フィートの直径の円陣の中で遊ぶ。この陣のことを
「ジルヒー」〔िजल्ी〕 44という。遊びを始める前に、子供たちは自分
の独楽をジルヒーの中で回す。またはジルヒーの中に小さな紙切れや
瓦の欠片を置いて、それを自分の独楽が触れるようにねらって独楽を
投げいれる。これを「コーツネー」〔ानंण�〕 45という。最初に、独楽
が陣内に入らなかったり、紙や瓦に触れなかったりすると、その子は
番を与える子となって、自分の独楽を陣内に置かなければならない。
他の子たちは自分の独楽を回してその陣内に置かれた独楽にぶつけよ
うとする。回っている独楽がその置かれている独楽にぶつかると「ア
ース」〔आस〕 46になったという。誰かの独楽がねらいがはずれてアー
スにならなかったときには、陣内に転がっている独楽の持ち主の男児
がその回っている独楽の回りに紐を一巻きして、その独楽を跳ね上げ
て手で受け止めようとする。受け止めることができるとその独楽は陣
内に置かれる。こうして 4 つ、5 つと独楽を陣内に置くこともできる。
これらの独楽はまとめて陣内に置かれる。もし回転中の独楽を跳ね上
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げる前に誰かの独楽がアースとなると、受け止めても意味がなく、そ
の独楽は陣内には置かれない。子供たちはこの転がっている独楽全部
をねらって自分の独楽をぶつけようとする。弾かれて陣から外へでた
独楽は解放されて再び中に残っている独楽にぶつけることができる。
陣からきれいに外へ出られずに線上に乗った独楽に、その持ち主は紐
をひっかけて 7 度受け止めようと試みることができる。これを「サー
トザーリー」〔सातजाळी〕という。それでも受け止めることができない
とその独楽は解放されない。誰か独楽を回してもアースにならなくて
陣内で回り続けていると、番を与える子はその独楽をそこで止めてし
まい、独楽は陣内に置かれたままになる。 
 遊んでいる中で一人を除いて全員の独楽が陣内にあるようなとき、
もしその一人のねらいがはずれてアースとならなかったり、彼の独楽
が跳ね上げられて手で受け止められたりすると、その独楽だけが陣内
に置かれ、他の全員は自分の独楽を陣から取り出す。このようにして、
この遊びはいつまでも続く。自分の独楽を他人が受け止めることがで
きないように、独楽が軸の上で回らずに一方に傾いて車輪のようにご
ろごろと遠くまで転がっていくように独楽を投げる。このように独楽
が回ることを「カッタル・カーネ」 47〔ा�र लाण�〕という。独楽を転
がせるためには、独楽を真っ直ぐ自分の前に投げるのではなく、回転
させる際に右手を左方向に少しひねって投げる。独楽は正面ではなく、
左方向に傾く。ときには、紐の巻き方がゆるかったり、他の原因から
独楽がきちんと回らず、かといって転がって回ることもなく、ただ前
に投げ出されたり、モーグリーを下に回ったりすると、その独楽は「ダ
フナー」〔ढफणा〕 48になるという。その独楽は陣内に置かれる。 
二つの陣地：10～15 フィートの間隔を置いて二つの円陣が描かれる。
コーツァネーをして自分の番が来ると、彼は自分の独楽を陣内に置く。
独楽を回す子たちは自分の独楽を回して陣内に置かれた独楽にぶつけ
ようとする（このとき自分の独楽を手に乗せてからぶつけることもで
きる。）こうして相手の独楽を別の陣内に移動させる。回しても、手に
乗せても、アースにならなかった子の独楽は、最初に置かれていた独
楽の代わりに陣に置かれる。最初に置かれていた独楽の持ち主が、今
度は自分の独楽を回し出す。つまり、一度に一つしか独楽は下に置か
れていない。こうしてぶつけぶつけして隣の陣内に独楽を移動させる。
移動させられた独楽には、手に持った自分の独楽の鋭い軸を、遊びの
前に決めていた数だけ打ち付ける。この打撃を「グッバー」〔गुबंा〕 49
という。仲間内の決め事で、この回数は 5 回だったり 10 回だったりす
る。5，6 人で遊んでいると、合計回数が 40 から 50 回にもなって、独
楽は割れてしまう。グッバーをするときには、左手の拳を背中に回し
て、紐を両耳にかけて両端を前に垂らしておくことになっている。「独
楽が止まれば、独楽がなくなる」〔ञाद जाय ्टू जाय〕：二人の子供が同
時に二つの独楽を回す。独楽のナード、すなわち回転が先に止まった
子が負けになり、彼は自分の独楽を勝った子に渡さなければならない。 
独楽を回す場所：広い庭、路地の空いた場所、もしくは広場などを選
ぶべきである。場所が狭かったり、石ころが多かったりすると軸が引
っかかる。砂が多かったりすると独楽はうまく回転しない。そのため
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場所はあまり狭くなく、砂の少ないところがよい。独楽には別の種類
もあり、それを「ジャンギー」〔जागी〕 50独楽という。これは上から投
げつけて回すのではなく、手の上で、または地面に置いて、その場で
回転させる。 
 
44. 凧揚げ〔पताग〕 
マハーラーシュトラでは凧を揚げるの
は子供だけだが、グジャラート地方で
は年配の大人でも凧を揚げる。 51ディ
ワーリーが終わると凧揚げが始まって、
サンクラーンティの日に最高潮に達す
る。この日には、ごく普通の家庭でも
凧のために 10～20 ルピー奮発する。こ
の遊びがグジャラート地方でどれだけ
人気があるかは、この記事にでてくる
専門用語を見ればわかるであろう。凧
は薄い紙で以下の図に示したように四
角形に作ってある。縦の長さよりも横
幅が長い。枠は竹ひごで作られている。
真っ直ぐな竹ひごのことを「ティッダー」〔ित�ा〕、曲がった竹ひごの
ことを「カマーン」〔ामाञ〕52という。カマーンは弓の弦のように曲が
っている。この二つの竹ひごで作った枠に紙を貼っている。 
凧にはいろいろな種類がある。形、値段などによってさまざまな名前
がついている。「パイチュディー」〔पैंुडी〕、 53「チャーパト」〔ंापट〕、
「アッダー」〔अ�ा〕、「ポーニャー」〔पनणया〕、「ターヴィヤー」〔ता�ा〕
などである。パイチュディーは値段が 1 パイ（1 アンナの十二分の一）
でとても小型のものである。一番大型の凧は、ターヴィヤーである。
値段は 3～4 アンナする。ターヴィヤーより少し小さい（四分の三）凧
をポーニャー、さらに小さい（半分）の凧をアッダーという。凧の尾
がもし図にあるように三角形をしていれば、その凧はチャーパトと呼
ばれる。尾の代わりに「ゴーンダー（鶏冠〔गलडा〕」があれば、それは
「トゥッカル」〔तु�्〕 54と呼ばれる。凧の 4 辺の竹ひごを糸で縛って
二重にしてある凧を「ドーリーダール」〔दनरीदार〕 55凧という。この凧
は地面に落ちても風で煽られても壊れることがないくらい強くできて
いる。パイチュディーを除いて他の大抵の凧はドーリーダールである。 
 凧がきれいに見えるように時折、単色の紙ではなく、いろいろな色
の紙のパッチワークのようにして作ることがある。こういう凧につい
てはその見栄えのよさから「アテーパテーダール」〔अटचपटचदार〕 56「ド
ーレダール」〔डनळचदार〕 57「マッテーダール」〔मथथचदार〕 58というたくさ
んの名前がある。凧に張る紙は薄く粘りがあるものでなければならな
い。ティッダーやカマーニーに使われる竹ひごは丈夫で、しなりがあ
って、しかも節のないものである。竹ひごがあまりに柔らかい凧は「ラ
ブーク」〔्ंूा〕 59という。こういう凧は長く風に吹かれていると壊れ
てしまう可能性が高い。 
凧の糸：凧の糸は緊密で丈夫であるが、しかしあまり太いものではな
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い。「キサンチャープ」〔�ासञछाप〕と「テーラル」〔टच्र〕 60、この二
銘柄の糸がよく使われる。テーラルの糸は細いが、密にできていて丈
夫である。 
マーンジャ 〔ーमााजा〕：凧を揚げるのにただ揚げてじっと手に糸をつか
んで見ているだけでは面白くない。別の人間の凧に自分の凧を絡ませ
て、相手の糸をこちらの糸でこすって切ってしまい、勝負に勝ちたい
ものだ。この凧の争いを「ペーンチ」〔प�ं〕という。自分の糸は切ら
れず、相手の糸を切るように、普通の糸ではなく糸に「ルグディー」
〔्ुगदी〕を塗ってマーンジャーにする。糸にルグディーを塗ってマー
ンジャーを作ることを「マーンジャーを紡ぐ」〔मााजा सुतण�〕という。
飯粒、ガラス、アロエの汁、卵、硼砂、パンジャービーサーレム 61、
キンバイザサ 62などを適量ずつ混ぜてルグディーを作る。 
この仕事のためにはラムネの瓶のガラスが一番よいとされている。糸
に鋭い切れ味をつけるためにガラスの粉末が糸にからむように、飯粒
やその他ねばねばしたものが必要になる。上に挙げたのとは違う品物
で効果があるかどうかはわからない。ルグディーを手に持って、糸に
3～4 回なすりつけてマーンジャーを作る。マーンジャーは二種類ある。
手でゆっくり触ってもマーンジャーのガラスが感じられないときは、
それを「柔らかい（リッサー）」〔ि्ससा〕・マーンジャーという。ルグ
ディーの中のガラスの量が多かったり、ルグディーを何度も糸になす
りつけたりすると、マーンジャーは「荒い（カルラー）」〔ारार〕という。
糸が長いと石、瓦または紙などに巻く。こうして巻いた糸を「ピンダ
ー」〔�पडा〕という。ピンダーは卵形、ヤシの実型といろいろな形があ
る。糸が汚れたり、もつれたりしないように何度も糸を木や竹の筒に
巻く。糸が短かければ、手の親指と小指に無限大の形に巻き付ける。
それを「グチュリー」〔गुछ्ी〕という。 
凧を揚げる：凧を揚げるようになるためには、まず凧に「キッナー」
〔�ा�ा〕 63をつけなければならない。紙のティッダーやカマーニーが
あるその反対側にキッナーをつける。左の図に示したように 
ा（まっすぐな竹ひごと曲がった竹
ひごが上部で交差している場所）と
ल（足から指の幅 3～4 本分ほど上の
小さな紙を貼り付けてある場所）に
糸を結ぶためにそこに小さな穴を細
い棒であける。それから糸の端を ा
にある穴を通してそこから別の穴か
ら上に引っ張り、そこに結ぶ。同じ
ように ल でもする。すると ा ल घ を
頂点とする三角形ができる。キッナ
ーをこうして作る。さらに凧のバラ
ンスをとるために、ग のところに糸
を結ぶ。ा-ग そして ल-ग の長さが ा-ल の長さに等しければ、そのキ
ッナーを 0-0〔कूनय कूनय〕という。ा-ग の長さが ा-ल と同じだが、ल-ग
の長さが指の幅半分(1/2 インチ)長ければ、キッナーは 1-0〔एा कूनय〕
という。ल-ग の長さが ा-ल と同じで、ा-ग の長さが ा-ल よりも指の
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幅半分長ければ、0-1 になる。このように 2-0、0-2、2-1、1-2 など多
くのキッナーができる。凧の安定性はキッナー次第である。ा घ ल の
長さは 3～5 フィートほどである。キッナーを結んだならば घ の所に
糸を結ぶ。そして誰かに凧を持ってもらって風上に向かって遠くに行
かせる。「放せ」と言って凧を両手で高く投げ上げさせる。凧が放れた
瞬間に 2～3 ハート〔1～1.5 ヤード〕糸を一気に出して凧を引く。そ
して、ぐいぐいと引きつつ少しずつ糸をだしてやる。この引きのこと
を「トゥムキー」〔ठुमुा�〕という。 
凧合戦：自分の近くで揚がっている凧があればその凧とどう戦うか、
自分の凧をどこに引いてやればいいか、そのためにはどうすればいい
かを以下に解説する。 
（１）凧を右や左に移動させたければ、まず引いてから次に凧の頭を
右ないし左に向くように手を伸ばすか、糸を少し出す。そして凧の頭
が望む方向に傾けば、そこで糸をぐいぐいと引く。これを「張り手を
かます」〔थपपड मारण�〕とか「凧を傾ける」〔पताग झनाण�〕）という。（２）
凧を下げるには、上のように引いてから手を伸ばすか少し糸を出す。
そして凧の頭が下になったとき糸をどんどん引く。または手を下に下
げる。これを「潜る」〔गनत मारण�〕という。（３）相手の凧が自分の凧
の前あるいは後ろにいるときは、糸を引くか出すかして、自分の凧を
そちらに近づける。 
凧揚げに際しての注意事項：合戦中は凧は安定していて完全に制御さ
れていなければならない。凧が不安定だと、戦いになったときに不安
定さが増して制御しきれなくなる。すると糸を切られることになる。
以下に記すような欠点があるときには修正しなければならない。（１）
キッナーを結ぶときにバランスがとれていないと、重心が偏っている
方向に凧が傾く。そればかりか重い方向に凧はぐるぐる回り出す。凧
が傾くのを「キッニーを喰う」〔�ा�ी लाण�〕という。くるくる回転しは
じめるとその凧を「ぐるぐる」〔िभ�व्ा〕64という。そうなる凧はキッ
ナーをつかんで凧を地面から少し放り上げて軽い側に、平衡がとれる
ように適当な重さの布か紙片を凧のカマーニーにつける。凧が左や右
に傾く場合には、ा かलのところに結び目を作ってキッナーを調整す
る。（２）真っ直ぐな竹ひごがあまりに太いと凧は飛んでいる途中でい
きなり落下する。それを「殴られる」〔छाप लाणच〕という。凧が落ちる
ようであれば、頭の上に乗せて両手で少し曲げるようにすれば直る。
ひごのしなりを見ながら適度に曲げるのがよい。あまり曲げすぎると
ひごが折れることもある。（３）凧の頭が重ければ、下の足を重くする。
頭が重いと凧はいきなり落下する。（４）凧の紙が破れていれば修理し
てから揚げるべきである。そうでないと揚がったときに壊れたり、ぐ
るぐる回転する。 
戦い方：戦いでは糸をこすって相手の凧の糸を切る。そのためには糸
を繰り出すか、引くかする。マーンジャーが荒いとか、糸が短いとか
であると、糸の繰り出しが止まる可能性がある。人によっては糸を引
いて切る。これを「引き切り」〔लचंााप〕という。マーンジャーのガラ
スが一回の戦いで取れてしまうことがある。（その他にもマーンジャー
149 
 
が荒いと、糸が重なり合ったところでダッティー〔द�ी〕 65となる可能
性がある。）糸を長く出す方法はよく知られている。凧を完全に制御し
て思いのままに決まった速さで円を描くように操ることを「回す」
〔्नटिवण�〕という。そのような回っている状態で糸を繰り出すことを
「回り出し」〔्नटित सच्〕という。凧を回そうと糸を繰り出しながら右
手で糸を少し円を描くようにする。戦いが始まったら、まず回り出し
をしながら凧をゆっくりと下げる。凧が木や家の屋根に引っかかりそ
うになったら、糸を繰り出して凧が上がるようにする。凧がゆっくり
と上昇し始める。少しずつ糸を出してやる。糸を出しながら右手を前
後に伸ばしたり引いたりしながら戦っているうちに相手の凧の糸を切
る。落ちてくる凧や糸をみんなが取ろうとする。時には落ちていく凧
を近くで凧を揚げている人が自分の凧に絡ませて奪い取るということ
もある。 
戦いの際に注意すべきこと： 
（１）糸を出しながら相手の凧糸を切ること。そのためにはマーンジ
ャーはリッサーでなければならない。マーンジャーが荒かったり、ル
グディーの量がまばらだったりするときには、糸を紙で拭いてマーン
ジャーをリッサーにしたり、ルグディーの量を一様にしなければなら
ない。ルグディーが一様でないとき、多めについている箇所で引っか
かって糸が出せなくなる。（２）凧を切られたときに糸が盗まれる心配
から、凧があまり高く揚がっていないときに戦うべきではない。その
ようなときには力がないために、糸をうまく出すことができない。凧
が十分空高く揚がってこそ糸を繰り出すことができる。これは特に注
意すべきことである。（３）糸が長く切られることがないようにと、自
分の凧のキッナーの近くで合戦をするべきではない。自分の凧のキッ
ナーが相手の凧の糸と絡むと糸を出すことができなくなり、切られて
しまう。（４）自分の凧が十分な力を保っているときは下から挑むべき
である。なぜなら上にいる凧が力を失って下りてくるときに切ること
ができるからである。（５）糸に結び目がないようにしなければならな
い。もしあってもごく小さく、そして固まっていなければならない。
そうでないと糸を繰り出すときにひっかかってしまい、凧が切られて
しまう。（６）自分よりも遠い所にいる凧と戦おうとして、自分にとっ
て風向きが悪い方向に凧が行かないようにすべきである。そうでない
と凧が力を失い切られてしまう。（７）最後に大切なことは自分の凧に
何か欠陥があるようなら、まずそれを修理した後、戦うべきである。
さもないと凧が切られるだけでなく、糸も傷むことでその後に揚げる
別の凧まで切られてしまうからである。 
 
45.バダーバディー〔ंदांदी〕 66 
遊ぶ場所：一辺が 200 フィートの正方
形の外周を描き、その 15 フィート内側
にさらに別の正方形を地面に描く。実
際の地面の広さに合わせて適宜、広く
したり狭くしたりして遊ぶ。 
道具：テニスのゴムボールが一つ。ゴ
ムのボールがなければ布のボールでも
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よい。要するに硬くなければよい。 
遊び方：同人数のチームを二つ作る。中央の線を境にして二手に分か
れる。最初に、審判役の子がボールを空中に投げ上げる。ボールを受
け止めた子が 
相手チームの誰かにその場で投げつける。投げつけられた子はボール
が自分に当たらないようにする。どの子もぶつけられたボールを避け
たり、投げられたボールをキャッチしようとする。そのために陣地の
中を走り回るのはさしつかえない。ただし、ボールを手に持って移動
することはできない。三歩以内に、または直ちにボールを投げなけれ
ばならない。相手チームの選手が遠くにいたり、当てることができな
いと思えば、ボールを自チームの別の誰かにパスすることはかまわな
い。ボールが外周の外へでたときは、そのボールを投げた子、または
出たボールに最後に触れた子の相手チームの誰かが、そのボールが出
た場所の外周上に立つ。合図がされればその子はボールを相手チーム
の子をめがけて投げつけるか、自分のチームの誰かにパスする。その
とき、その他の子はみな内側の正方形の中に、つまり投げる子から少
なくとも 15 フィート離れていなければならない。ボールが外周から外
へ出て再び中に戻ってくれば、また全員外側の正方形内でプレイでき
る。ボールを当てられないようによけながら、またボールをキャッチ
しようとする。体にボールが当たると両方のチームの子がボールを取
ろうとしたり、お互いの側に来たりするところに面白みがある。 
 
46.クルゴーディー〔ाुरघनडी〕 67 
まずどちらのチームが後攻めになるかを決める。後攻めになったチー
ムの一人が壁に（木であっても構わない）両手をつけて少しうつむき
かげんに立つ。次の子が中腰になって、前の子の腰にしっかりとしが
みつく。次にまた別の子が同じようにして前の子の腰にしがみついて
立つ。このようにして全員が腰をかがめて前後に並んで立つ。先攻チ
ームの子は少し離れた所から走ってきて、一番前で腰を屈めている子
の背中に飛び乗る。遊ぶ子の数が多かったり、最初に座る子が遠くま
で飛べなかったりすると、後ろに座る場所がなくなるので、同じチー
ムの子はその子の上を高く飛び越えて座らなければならなくなる。時
には大きい負荷をかけるために一人の子の背中に二人座ることもある。
もし飛び乗る子が飛び損なって地面に落ちたり、体の一部が地面につ
いたりすると、攻守が代わって今度は自分たちが馬になる。背中に座
っている子の体を地面につけたり落とそうとして、体を屈めたりはで
きない。背中に乗った後、座っている子の中から誰かが自分の手の指
を何本か折って、何本かを立てて、「いくつ、いくつ」とたずねる。す
ると馬になっている中の誰かがそれに答える。座っている方は常に指
の本数を変えてはたずねる。正しい数を答えるまでチームは交代しな
い。正しく答えると、攻守が代わる。馬が重みに耐えかねて座り込む
と、座っていた子たちはみな馬から下りて、また最初から跳びのりは
じめる。馬をつぶそうとして座っている子が力を入れて腰を揺さぶる
のが見つかると、ルール違反として攻守交代となる。この遊びでは誰
もがお互いに意地悪をしないことが大事である。 
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47. スル・パーランビー、もしくはチュンブ・ラクディ 〔ーसुर-पारांी, 6 7 68 
ंुां ्ाडी 6 8 69〕 
必要なもの：一本の木と 1 ハートの長さの棒があればよい。棒は適当
な重さのものがよい。この遊びのためには、どんな木でもよいわけで
はない。遊ぶ子はその木に登らなければならず、登ったら枝から飛び
降りることから、それができるような木を選ぶ必要がある。木の枝は
丈夫で頑丈で、地面から手が届くことのないよう 8～10 フィートの高
さがあること。また長く伸びていること。つまり枝は折れる恐れがな
く、回りの枝の先を気にせず上り下りができるようでなければならな
い。また枝から飛び降りることができなければならない。 
遊び方：最初に泥棒を決める。木の下に円を描いて、その近くに泥棒
ともう一人別の子が手に棒を持って立つ。その他の子たちは木の上に
登る。下にいる子は右足を持ち上げてその足の下をくぐらせるように
して棒を遠くに放り投げる。泥棒がその棒を取って持ち帰ってきて円
内に置く間に、棒を投げた子は木に登る。それから子供たちは泥棒に
タッチされないように注意しながら、円内に置かれた棒に触れようと
する。遊ぶ子たちは泥棒をよけながら木の枝から飛び降りて、棒にタ
ッチすること。泥棒の仕事は彼らが棒に触れる前に木に登るか、ある
いは木から飛び降りてきた子供たちを捕まえることである。棒に触れ
る前に誰か泥棒に捕まる子がいなければ、同じ子がずっと泥棒になっ
て遊びが続く。代わり番こに棒を投げることになる。棒に触れる前に
泥棒が誰かを木の上で、あるいは下でタッチすると、その子は泥棒に
なり遊びがまた始まる。 
48. イティーダーンドゥー〔इटी-दााडू〕 70 
この遊びはとても技量が必要になる。遊び出すとすぐに熱中し夢中に
なるので田舎の子供たちに人気がある。き
ちんとしたルールを守って遊ぶ遊びの一つ
である。個人の技量を示すためにも遊ぶし、
二つのチームに別れて遊ぶこともできる。
イティーダーンドゥー（グジャラーティー
語では〔िगल्ीदााडू〕は遊び方がいろいろあ
る が 、 中 で も 「 イ ッ ク ー パ ー ニ ー 」
〔इकाूपाणी〕がもっとも一般的なやり方で
ある。 
イックーパーニー：この遊びの中の「ヴァ
ケート」〔वाच ट〕「レーンド」〔्�ड〕「ムンド」
〔मुाड〕「ナール」〔ञा्〕「アール」〔आर〕「ヴ
ァイド」〔वैद〕などという用語を見ると、
元々はこの遊びがテルグ地方で始まったの
ではないかと思われる。なぜならこのよう
な語彙はテルグ語のそれぞれ関連する単語
の発音から来ているからである。テルグ語
では順番に 1，2，3，4，6、5 という意味で
ある。 71場所によってはヴァケートやレーンドなどの代わりに別の単
語があるにもかかわらず、そこでもヴァケートやレーンドの単語を使
うのが普通である。これを見てもこの遊びがテルグ地方から始まって
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各地に広がっていったと考えるのが妥当であろう。ヴィティーが遠く
に飛べば飛ぶほどそれを受け止められるように立っている必要がある
ことから、各チームそれぞれ 8 から 10 人ほどメンバーがいる。遊ぶ場
所は縦 100 ヤード、横 75 ヤードの長方形を描く。横のラインから 25
ヤード内側の中央部に、横 8 ヤード縦 15 ヤードの長方形を描く。 
道具：イティーとダーンドゥーを用意する。イティーは長さ 1.5 イン
チの木切れだが、直径はダーンドゥーと同じかそれより少し細くし、
両端をやすりで削って尖らせておく。太さは均一でなければならない。
アラビアゴムモドキ、カシューナットノキ、スズメイヌヂ 
シヤなどの丈夫で、固く、重い木の枝を選ぶ。場所によっては、イテ
ィーの代わりにサバクナツメヤシ 72の実を使うところもあるダーンド
ゥーも上に述べた木から作る。1～1.5 インチの太さで、手で握れるよ
うに長さは 1 ハートほど。一方の端を少し平たくする。15×8 フィー
トの長方形の中心に、3×1.5 インチのサイズの長方形の溝「ガッリー」
〔गल्ी〕を掘る。この長方形は角がとがっていなければいけない。こ
れを「バディー」〔ंदी〕ともいう。 
 次に、ゲームで用いる特別な用語を解説する。（１）ガッリーにイ
ティーを斜めに立てかけるか、もしくは垂直に立てる。平らな方の端
を下にする。ダーンドゥーを両手でしっかり握って、力を入れるため
に少し体を屈めて、イティーを飛ばす。これを「コールネ」〔ान्ण�〕
という〔写真 1〕。場所によってはダーンドゥーを、立てたイティー
の後から端にあてがって、体の方に少し傾けておいて、足で蹴飛ばし
てイティーを飛ばすこともある。（２）どちらかの足の指の先でイテ
ィーを挟んで上に跳ね上げ、地面に落ちる前にダーンドゥーで飛ばす。
これを「ヴァケート」（वाच ट）という〔写真 2〕。（３）イティーの
一端を左手で斜めにしてつかみ、ダーンドゥーで軽く下から打つ。反
対側がくるりと回転してダーンドゥーの上に落ちてくる。そのとき、
イティーを力を込めて打って飛ばす。これを「レーンド」（र�ड, ्�ड）
または「チッティー」〔िं�ी〕という。 
 
       
153 
 
 
〔上左から写真 1～4〕 
 
所によってはイティーの一端を左手に持ち、反対側を地面に向け手を
離す。イティーが地面に落ちる前に中央部を打って飛ばすこともレー
ンドという〔写真 3〕。（４）左手の 5 本の指を伸ばして親指のどこか
に当てて法螺貝のような形を作ってその上に、また親指と人差し指の
間に、または左手の拳をまっすぐにしたり傾けたりした上にイティー
を乗せて、それを宙に放り上げてから打って飛ばす。これを「ムンド」
〔मुाड〕または「ミッティー」〔िम�ी〕という〔写真 4〕。（５）人差し指
と小指を伸ばして掌を下に向けて中指と薬指の下に折って、伸びた二
本の指の上にイティーを乗せる。イティーを少し上に投げてから打っ
て飛ばす。これを「ナール」〔ञा्〕という。〔写真 5〕。（６）イティー
を両目の上に乗せる。それから前方に首を振って下に落とし、落ちて
いる途中のイティーを打って飛ばす。これを「アール」〔आर〕または
「ドーラー」〔डनळा〕という〔写真 6〕。（７）左手の掌を地面にむけて
4 本の指を曲げて指の先の関節二つ分までの節を下に向ける。手の甲
に近い節を上に少しそらせるようにする。甲に窪みを作る。そこにイ
ティーを乗せる。それから少し上に跳ね上げて、打って飛ばす。これ
を「ヴァイド」〔वैद〕という〔写真 7〕。あるいは、手を曲げてダーン
ドゥーと手を肩の高さまで持ち上げる。伸ばした指、または結んだ拳
をあごの下に添える。掌は下に向けておく。それから曲げた手の上に、
肘から 3～4 インチの所にイティーを乗せて少し上に放り上げる。それ
から打って飛ばすことを「ヴァイド」〔वैद〕または「ヴァイデャ」〔वै�〕
という。（８）右手の拳にダーンドゥーを握り、拳の上にイティーを乗
せる。少し上に投げあげて、ダーーンドゥーで打って飛ばす。これを
「バージー」〔भाजी〕という〔写真 8〕ジャックー〔झकाू〕：これはダ
ーンドゥーで 7 を数えるために言う。ダーンドゥーで打つ毎にこのよ
うな名前を大きな声で言いながら続ける。7 回目に打つとき「ジャッ
クー」 73または「ジュール」〔झू्〕という。 
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〔写真 5〕       〔写真 6〕      〔写真 7〕       
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
イックーパーニー：何らかの方法でメンバーを決めて、硬貨を投げる
なりして、先攻と後攻を決める。2 チームを作る人数がいなければ、
一人プレイする子以外の子はみな敵として遊ぶ。一番得点が多かった
子が王様と言われ、賞を与えるとなると彼が貰う。2 チームできると、
先攻するチームの選手はプレイする順番を決め
る。それから最初にプレイする子は、イティー
が 15×8 フィートの長方形の中に落ちないよう
に、また相手側の誰もイティーをキャッチする
ことができないように飛ばさなければならない。
つまり守備側の選手の手が届かないとこ守備側
の選手は小さな長方形内に入ることはできない。
バディーの近くに人がいると、打つ側が打てな
い。イティーがその子に当たる可能性もあるし、
バディーの近くにイ 
 〔写真８.左〕 
ティーが落ちることからダーンドゥーで打つの
が難しくなるからである。 
 打ったイティーを守備側の誰かが空中でキャッチすると、攻守が交
代する。打った子はまた自分の順番が回ってくるまでプレイすること
ができない。誰もキャッチすることができなければ、打者はガッリー
の中でダーンドゥーを手で持って立てる、もしくはガッリーの隅に横
たえる。守備側の誰かがイティーが落ちた所まで行って、イティーを
拾い、ガッリーの中のダーンドゥーをねらって投げる。ダーンドゥー
にイティーが当たれば攻守が交代し、打者が次の子になる。しかし、
もしイティーに当たらなければ攻撃側の子がイティーを拾ってガッリ
ーに来てバージーを打つ。そのとき、守備側が立っている方向に向か
ってイティーを飛ばさなければならない。またそのとき、空振りをす
ればまた攻守が代わる。こうして打ったときそのイティーがキャッチ
されればまた交代する。キャッチできなければ、守備側の誰かがその
イティーをガッリーに、もしくはガッリーの向こう側へダーンドゥー
の長さ程度離れた所に落ちるように、投げる。ただし下に向かって投
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げるのではなく、攻撃側がダーンドゥーで打ち返すことができるよう
な高さに投げなければならない。攻撃側の選手はイティーをダーンド
ゥーで打つことができてもできなくても、イティーが落ちた所までガ
ッリーからの距離をダーンドゥーで測る。ダーンドゥー一本分の長さ
を次に述べるように一つ一つ名前を大きく声に出して数えながら測っ
て行く。最初の一本が「ヴァケート」次に 7 つの名前を順番に「レー
ンドゥ、ムンド、ナール、アール、ヴァイド、そしてジャックー」と
数える。一巡するとまた最初から数えていく。その合計数が敵側に課
されることになる。7 本分まで届かないと、つまりジャックーまで終
わらないと、届いた本数分までの所からイティーを打つ。そしてプレ
イが続く。もし守備側が投げたイティーを攻撃側が打ち返すことがで
きると、ヴァケートやレーンドと数えるのではなく、ジャックーダー
ンダー（झकाूदााडा）を要求することができる。このときは、ヴァケー
ト、レーンドと数えるのではなく、1，2 という具合に数を数えること
ができる。さらにもう一度打ち返すことができたら、今度はドゥッパ
ト〔2 倍、दपुपट〕を要求できる。これは 2，4，6 という具合に数える。
1 ダーンドゥー分の長さ毎に、2 倍の点数（ジャックー）を計算する。
このようにティッパト〔3 倍、ितपपट〕、チョーパト〔4 倍、ंौपट〕のよ
うに計算もできる。しかし打ったあとさらにムンド、ナール、ヴァイ
デャと打つこともできるし、次の機会にジャックーダーンダーを得ら
れなかったときに、自分が前回打った次の番号から打ち始めることも
できる。場所によっては、ジャックーが終わると打者は反対側に顔を
向けて打つ場合がある。しかし、これはよいやり方ではない。なぜな
らこれは打者に対する罰則と同じことになるからである〔写真 9.上〕。
このように順番に従って、攻撃側の選手はガッリーの側に立ってイテ
ィーを打つ。守備側は飛んできたイティーをガッ
リーの近くに投げる。攻撃側がまたそのイティー
を打つ。そして当たろうと当たるまいと、イティ
ーが落ちた所までダーンドゥーでその距離を測る。
その度に最初のヴァケートから数えるのではなく、
前回の終わったところから数えて行く。 
 以下に述べるようなことになると、攻守が交代
する。（１）守備側が飛んできたイティーを空中で
キャッチする。（２）ガッリーのある長方形内にイ
ティーが落ちる。（３）ガッリー内にイティーが落
ちる。（４）ガッリーから 1 ダーンドゥー分の距離
内にイティーが落ちる。（５）ガッリーの中のダー
ンドゥーにイティ 
ーが触る。（６）打者がバージーを打っているとき、もしくはそれ以降
の打撃の際に空振りする。このようにして打者の番が終わると、チー
ムの別の選手に打つ番が回る。こうして全員が打ち終わるまで続く。
全員が打ち終わると攻守が代わる。別のチームが打ち始めて、最初の
チームのジャックーが多くなると、「カーワド」〔ाावड〕になったとい
う。カーワドになったチームのメンバーは全員が自分の耳をつかんで
20 度しゃがんだり立ったり、あるいは地方によっては手にダーンドゥ
ーを打ち付ける罰が与えられる。 
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 打者がアウトになる例を次にいくつか述べる。（１）何度目かの打撃
の際に投げ上げたイティーが地面に落ちると、敵側の選手が「ぼくが
跳ぶ」〔फ्ााग मचरी〕と言って、その子がイティーとバディーの間にジャ
ンプすれば打者はアウトになる。（２）打って飛ばすときに、手からダ
ーンドゥーが抜けてしまうと、守備側の誰かがすばやく走って行って
打者より先にそのダーンドゥーを
拾うと、打者はアウトになる。（３）
イティーがどこに行ったのかわか
らなくなると、「ハザーリヤー 74、
次 は ぼ く の 番 」〔्जा�रया, दसूरी 
िगल्ी मचरा डाव〕と言って、別のイ
ティーを持ってくれば打ち続ける
ことができる。しかし、そう言う
前に守備側の誰かが「番はやらな
い」〔डाव ञ दचईग�〕と言えば、打者
はアウトになる。 
 
ラール（赤い）・イティーダーン
ドゥー〔्ा् इटीदााडू〕イギリス風
〔इा�जी〕 75：この遊びでも 2 チー
ムにわかれて交互にプレイする。
先攻チームはまずイティーをバデ
ィーに置いてその尖った先端をダ
ーンドゥーで打つ。上に舞い上がって地面に落ちる前に再び打って飛
ばす。落ちたところからもう一度、つまり 3 度目に打つ。打ちながら
イティーが地面や邪魔になるものがあるところに落ちた場合は、イテ
ィーを別の打ちやすい場所に移す権利がある。しかし、そうして打っ
ていると三度に一度はアウトになる。三度目に打った後イティーが落
ちた場所からバディーまでどれくらいの距離があるかを攻撃側は、実
際に測ることなく言わなければならない。その言った数字を守備側が
認めればそれでよいが、認めない場合はダーンドゥーを使って実際に
測らなければならない。もし攻撃側が言ったとおりの距離か、あるい
はそれ以上の距離であった場合には、攻撃はそのまま続く。しかし、
それよりも短い距離だと打者は交代する。次の選手が打つためにガッ
リーのところに行く。攻撃側が言った通りの距離、あるいはそれより
も多くダーンドゥー分の距離があったならば、それだけ実際に打って
飛ばしたと見なされるのだ。攻撃側のメンバーが全員打ち終わったら、
彼らは守備に回る。両チームのプレイが終わると、ダーンドゥーの数
が多い方の勝ちになる。 
他の遊び方：この遊びには他に次のようないろいろルールがある。（１）
前を向いて、イティーをバディーに置いて尖った方を守備側に向けて
最初に打って飛ばす。そしてイティーが落ちたところから三度打つ。
（２）ガッリーから打つ。その後、守備側の誰かがイティーをガッリ
ーに向けて投げる。打者はダーンドゥーでそれを打ち返す。そしてイ
ティーが飛んで行って落ちたところから三度打ち始める。（３）三度の
内、一度は当たらなければならない。そうでないと打者はアウトにな
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る。（４）三度の内、最初の一撃は空振りしてはならない。 
ジャックーパーニーの標準的ルール： 
イティーダーンドゥーの多くの、そして現在一般に普及しているルー
ルをこれまでに紹介してきた。これらが現在の標準的ルールであるが、
その中には多くの不適切なルールもある。それについては、以下に書
くように修正すべきである。（１）打者が打とうとしているときに、守
備側の誰かがどこかに立っている訳だが、それがどこでなければなら
ないかということについて何もルールがないために、守備側の選手が
（飛んでくるイティーが体に当たる危険にもかまわず）あまりにも近
くに立っていたりすると、打たれたイティーがその選手の体に当たっ
て、あるいはバディーの近くに落ちることになり、打者の番が終わっ
てしまう。打者がヴァケートなどどれかの数を打っているときに、イ
ティーが近くに（つまり、守備側の誰かの手の届かないところに）落
ちても、別にペナルティーがないことから、彼はイティーを弱く、ま
た脇に打つことがある。このため、ゲームの境界を定めて守備側は इ, 
ई, ा, ग の境界内には立たないように、その上で攻撃側が打って、इ, ई, 
ा, ग の境界内にイティーが落ちれば彼の番は終わるというように改善
すべきである。（２）何かの数あるいはバージーを打って、ダーンドゥ
ーの数だけまた打つというのが今のルールである。何らかの数が来る
ようにダーンドゥーで打ったり、イティーを投げたりすることは、双
方にとって難しいことであるので、数を打つというのは運次第という
ことになる。そして時には上手な選手が最初からアールやレーンドと
いうという難しい数を打つことになって、アウトになってしまう。そ
のため、全員がバージーを打った後は、ヴァケート、レーンドといっ
た順番で数を打つように改善すべきである。（３）選手がアールやレー
ンドといった難しい数が回ってくると、ダーンドゥーを真っ直ぐに置
かずに斜めに置いて、自分に都合良くダーンドゥーの長さを短くした
り、長くしたりする。守備側はその正反対のことをしようとして、数
をむずかしい方に持って行こうとする。上に示したように改正すれば、
こうした欠点もなくなる。（４）打った後、ダーンドゥーをバディーに
立てたり、横に置いたりするのが今のやり方である。選手はダーンド
ゥーを立てておいて、イティー飛んできたら、ねらいをはずさせるた
めにダーンドゥーをそっと横にする。したがってバディーにダーンド
ゥーを横にして置くようなルールにすべきである。（５）守備側の選手
が打者に打ち返されないように、イティーを遠い所にあるいは前や後
ろに投げることがないように、バディーの近くに円（इ, प, ई）を描い
て、その中にイティーを投げるようにさせるのがよい。（６）打者がバ
ディーから遠く離れた所に来て打つことがないように、数を打つとき
にはさらに内側に描いた円の外にでることがないようルールを改める
べきである。（７）ダーンドゥーを数える際に時間が無駄にならないよ
う、遊ぶ場所を区切ってそれぞれ決まった点数をつけるようにする。 
遊び方：先攻後攻が決まると、守備側の選手は ा ग त द の枠内の適当
なところに立つ。攻撃側がまず打って、打った後ダーンドゥーをバデ
ィーに横たえる。守備側はイティーが落ちた所からダーンドゥーをね
らってイティーを投げる。ねらいが外れると、打者はバージー、そし
てそれに続いてヴァケート、レーンドなどという数を打つ。ヴァイド
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を打った後、再び最初の一撃、そしてまた最初と同様にバージー、ヴ
ァケートといった順番で数を打つ。何かの数を打った後、守備側はイ
ティーをバディーの側に投げる。攻撃側はそれを打ち返す。打ち返し
たらイティーが落ちた場所の決まった点数を獲得する。打者がアウト
になったらそのチームのまだプレイしていない選手が打者になる。チ
ーム全員がプレイし終えると相手チームが打つ方に回る。こうして、
どのチームも 2～3 度プレイする。細かいルールは以下に述べる通りで
ある。 
遊ぶ場所：バディーは縦、横、深さがそれぞれ 8×2×1.5 インチ。両
端は狭くなっていなければならない。अ の位置がバディーの中心にな
る。अ-थ の長さは 150 フィート、अ-ल, ल-छ, छ-ठ, ठ-थ の長さはそれぞれ
25，25，50，50 フィートである。इ-अ-ई と त-थ-द は अ-थ の線と直角に
交わり、長さはそれぞれ 20 フィート及び 100 フィートである。ा-ल-ग
と ं-छ-ज 及び ट-ठ-ड の線は अ-थ と直角に交わり、ा-ग と ं-ज,ं-ज 及び
ट-ड の場所で接する。इ-प-ई の अ を中心として描かれた円の直径は 20
フィートである。उ-म-ऊ の अ を中心として描かれた円の直径は 10 フ
ィートである。 
ルール：（１）両チームのメンバー数は同じでなければならない。4 人
から 9 人の間がよい。（２）各チームは 2 度ずつ攻撃する。得点の多い
チームの勝利になる。ルールの詳細：（１）プレイする子はまず地面
に横たえたイティーを打つ。それから順番通りにバージー、ヴァケー
ト、レーンドなどの数を打つ。ヴァイドを打った後、再び地面に置い
て打つ。さらにアウトになるまで打ち続ける。（２）打った後ダーンド
ゥーをバディーに横にして置く。（３）誰かが数を打っているとき、
उ-म-ऊ の境界を越えてはいけない。（４）誰かが数を打つ場合、イティ
ーをまっすぐ飛ばさなければならない。打った後、イティーが इ-ई-ा-ग
の内側に落ちたり、इ-त と ई-द のラインの外に落ちた場合は打者はア
ウトになる。（５）イティーが落ちた場所から守備側の選手はイティー
を投げ返す。その際イティーの最初のバウンドが इ-प-ई の円内に落ち
るように投げなければならない。イティーを投げ返そうとするとき、
打者は最初 उ-म-ऊ の境目に立っていなければならない。投げられた後
は打者は इ-प-ई の円内で前後左右に動くことは差し支えない。（６）打
った後イティーが इ-ई-क-ग、ा-ग-ं-ज、ं-ज-ठ-ड または ट-ड-त-द の境界内
に落ちた場合は、それぞれ 1，2，3，4 得点が得られる。イティーがの
ラインを越えて行った場合は、5 点、そしてノーバウンドでこのライ
ンを超えた場合は、6 得点が得られる。（７）空振りしたときは 1 点も
もらえず、次の数を打たなければならない。空振りして、あるいは打
ちそこなってイティーが उ-म-ऊの境界を越えた場合は、アウトになる。
（８）投げ返されたイティーの最初のバウンドが इ-प-ई の円内に落ち
ないと、それほどコントロールの悪い投げ方をしたことから、打者に
1 点が与えられる。そして守備側はもう一度同じ場所から投げなけれ
ばならない。このようにして इ-प-ई の円内に落ちるまで投げ続けるこ
とになる。円外に投げるたびに打者に 1 点が与えられる。（９）投げら
れたイティーを打者が打ち返すと、上のルールは適用されない。（１０）
数を打ったり、投げてきたイティーを打ち返したり、あるいは最初に
159 
 
寝かせたイティーを打った後、守備側の選手がイティーが地面に落ち
る前に空中でキャッチすると打者はアウトになる。 
パンチ（पां  審判）：パンチは二人いる。一人は打者と इ-प-ई の円、そ
して最初の長方形内の判定をする。もう一人は、守備をしている選手
について、そして ा-ग-त-द の境界内のすべての判定をする。すべての
選手が獲得した得点をスコアブックに記録する。両チームが２度プレ
イし終えた時点で得点の多いチームの勝ちになる。同点になったとき
には、得点に差がつくまでチームはもう一回プレイをする。  
アーバク・ドゥバク〔आंा दुं ा〕 76：このゲームは戦いが主たる目的
ではなく、娯楽及び運動がその目的である。そのため、2 チームに分
かれて競うのではなく、一人が打者になるとのこりの全員が守備側に
回る。全員の了解あるいは何かのルールに基づいて、打者の順番を決
めて、最初の打者はバディーの近くに立つ。そしてその他の守備につ
く子はイティーをキャッチするためにガッリーの前に少し距離を置い
て立つ。打者はイティーを打つ。そして他の子たちはそれをキャッチ
しようとする。もし誰かがイティーをキャッチすると打者はアウトに
なる。彼は守備側に加わる。次の順番の子が打者となる。こうして遊
びは続く。 
 誰もイティーをキャッチできないと、打者はガッリーにダーンドゥ
ーを立てる。そして守備側の誰か一人が、イティーが落ちたところか
らイティーを拾ってダーンドゥーをねらって投げる。イティーがダー
ンドゥーに当たれば、打者の晩は終わり、当たらなければイティーが
投げられた場所まで打者が行く。イティーの一端をダーンドゥーで跳
ね上げてから打つ。そしてガッリーからダーンドゥ一本分の所にダー
ンドゥーを横たえる。守備側の誰かがイティーが落ちた場所からもう
一度ダーンドゥーをねらってイティーを投げる。うまく当たれば、打
者はアウトになる。当たらなければ、打者はまたイティーが落ちてい
るところまで行って、イティーを跳ね上げて打つ。こうして、アウト
になるまでプレイし続ける。遊ぶ子の数が多ければ２チームを作って
遊んでも差し支えない。 
                                                  
1�ायाम जाञानक, सा. और �ााका,�ी. रा. रा. द�ा�य �ंतामण मुजुमदार, लाड 1 ्ा. 
1  6, ंडनद�. 
2 原文はマラーティー語であるが、紹介されている遊びは現在のマハ
ーラーシュトラ州にとどまらずグジャラート州での遊びにも多く言及
されている。したがって翻訳のタイトルをこのようにした。 
3 翻訳は 119 頁から 183 頁にある合計 48 種類の遊びの部分であり、
子供の遊びの項全体の 5 分の 1 ほどである。 
4 理解のために訳者が必要に応じて付した注や原表記の参照などはす
べて〔〕にいれ、原文にある注記は（）に入れて区別した。 
5 一種の尻取り歌の一部。類似の音を持つ語を次から次へと重ねて歌
うもので、特に意味の上でのまとまりはない。 
6 ंारी は本来は山羊のことだが、ここでは羊と同一視されている。 
7 これはヒンディー語であるが、同様の事例が他の遊戯の解説中にも
しばしば見られる。 
8 驚きを表す感嘆詞 अंं の意か。 
160 
 
                                                                                                                       
9 ものを叩くときの音の表現 छाप に由来する語か。 
10 立ったまま足首から先に砂を被せて固めた後、そっと足を抜くとス
ズメの巣のような空洞部分ができる。それを言う。 
11 लनपा はスズメの巣の意味。 
12 なぜ ्ागड と言うかは不明。 
13 太陽が黄道十二宮のうち第９の人馬宮から磨羯宮に入る日に行わ
れる祭り。太陽暦でおよそ 1 月 14 日にあたる。 
14 辞書によると、サーガルゴーティー（सागरगनटी マメ科リスノツメ、
学名 Caesalpinia bonduc）を使った遊びの中で、その実を 8 個手につ
かんだ上に、さらに 9 個目をつかむことをアトキーというとあり、そ
れとも関係があるか。म्ारा� कबदानक, eds.Date, Karve, Candorkar, 
Datar, Reprint,Asian Educational Services, New Delhi,1988.（以下、
特に断りのない限り辞書とある場合はいずれも同辞書を参照した。） 
15 辞書によると、डाई はボードゲームの勝ち、もしくは勝ちになる手
とある。さらに डाव と同義で手番、番、順の意でもある。 
16 छुटमुट の意味は不明。あるいは擬音語「ピチャピチャ」の類の意味
か。 
17 元来ペルシア語からの借用語であるダスターという語には種々意
味があり、ここではその内のいずれとも決しがたいが、मराठी 
कबदानक,सा.�ांायर रामदास डाागच,म्ारा� राजय साि्हय आिण सासास ती माडळ, मुांई,2011.
にはこの遊びの用語としての記述が見られる。 
18 �पजर にはいろいろな意味があるが、ここはあるマラーティー語のネ
イティブの女性の示唆に従い、女性が額につける印（ヒンディー語で
ビンディー）の意味に解釈した。 
19 「領地」役を引き受ける子供は、日本語で言えば「鬼」に近い役割
を担うが、競技においては一般に技量が劣っていたり、割の合わない
役目を引き受ける子供というニュアンスがある。 
20 गुाफा には洞窟、洞穴の意味がある。 
21 辞書には मसुरघनडा の表記で収録されており、子供の遊びの一種とあ
るがなぜ मसुर と言うかについては不明。 
22 िकडी 自体は一般に梯子の意味で用いられる。地面に描く図の形とそ
の遊びの内容から来ていると思われる。 
23 ラックカイガラムシ（学名 Cocoidea）の分泌液 
24 ंदी は穴をいう。 
25 गल्ी は、गल् とも言い、こうした遊びのために地面に掘った縦長の
「穴」を言う。 
26 この動詞はここで紹介された以外に意味はないようである。 
27 पई の由来は不明。 
28 雌馬の意。 
29 आँट はヒンディー語で親指と人差し指の間隔のことをいうが、ある
いはこれと関係する語か。 
30 ガラス玉の意味を持つペルシア語のانيمに由来する語か。 
31 「最初」の意を表す。以下 दजू、तीज は助数詞の 2 番目、3 番目をそ
れぞれ指す。 
32 छच् は意味不明。 
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33 数字の１の意味。 
34 いずれも 1 から 20 までを表す数詞、あるいは数詞に続いて記憶を
助けるための単語の組み合わせとなっている。 
35 辞書には罪、罰などの意味で �टबंू の語が見える。 
36 「卵」の意味であるが、Molesworth の『マラーティー語・英語辞
典』には子供たちのコーコーの遊びで使われる語ともあり、ニワトリ
が怯えて卵を産み落とすことからの連想で「後退する、引き下がる」
などの意味が紹介されていることと関係するか。 
37 辞書には ं�ा が罰として召し上げられるビー玉とある。 
38 現在は木製の伝統的な独楽の入手は簡単ではない。市販されている
独楽のほとんどがプラスチック製のものである。 
39 訳者の手元にある複数のマラーティー語辞書には独楽のこの部分
に該当する語釈は見られないが、ネックレスの玉を綴じるための留め
金なども मनगरी と言うようである。 
40 本来は「音」の意。 
41 動詞 ाापणच には「切る」「割る」などの意味がある。 
42 アール（軸）が二つある独楽の意。 
43 ハート（्ाथ）は「手」の意。 
44 िजल्ी は िजल्ा（地域、地区あるいは県、ズィラーと呼ばれる行政区
分）と関係のある語か。 
45 辞書には爪や歯などで削り取ったり囓り取ったりすることとある。 
46 辞書にも独楽と独楽をぶつけることとある。 
47 मराठी कबदानक,दुसरा लाड, म्ारा� राजय साि्हय आिण सासास ती माड्, मुांई, 2010,
にはおそらくこの �ायाम ानक から引いたのであろうが、独楽が真っ直
ぐに立たないで横になって転がることとしてこの ा�रが収録されてい
る。 
48 手元の辞書類には該当する語が見あたらない。 
49 脚注 42 の辞書にのみこの意味で語彙が採録されている。 
50 辞書にはブーンブーンと音を立てて回る独楽をいうとある。 
51 グジュラート州アーメダバード市では、毎年 1 月 14 日のマカラサ
ンクラーティの日に大規模な世界凧揚げ大会が開かれている。
http://en.wikipedia.org/wiki/International_Kite_Festival_in_Gujar
at_%E2%80%93_Uttarayan（閲覧日 2014 年 12 月 14 日） 
52 ामाञ はアーチ状のものや弓などを指す。 
53 पैंुडी は 1
12
、ंापट は1
4
、अ�ा は1
2
、पनणया は3
4
、ता�ा は 1 を表すか。 
54 辞書には(1) カラスのようによく飛ぶ特別な形の凧(2)コブラの膨
らんだ鎌首のような形をした凧とある。 
55 ドーリー（दनरी）は糸または紐の意味。 
56 「懸命な努力」などの意味を持つ अटािपटा という語が辞書にはある
が関連は不明。ヒンディー語の अटपटा とも関係するか。 
57 ドーラー（डनळा）は「目」の意味か。 
58 マッター（मथथा）は「額」の意味か。 
59 グジャラーティー語の「震える」の意味を持つ（લબૂક）と関係ある
語か。 
60 いずれも当時の糸の商品名ではないかと思われるが判然としない。
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ここでは「銘柄」と訳しておいた。 
61 ラン科の薬草植物（学名 Eulophia cametris.）球根を粉にしたもの
で粘り気がある。 
62キンバイザサ科キンバイザサ（学名 Curculigo orchioides） 
63 ヒンディー語では ा�ा。 
64 凧がくるくる回転することを表す िभ�वण� という動詞がマラーティ
ー語にある。 
65 手元の辞書にこの語は見あたらないが、前後の文脈からして「切れ
る」という意味か。 
66 辞書にはボール遊びの一種とあり、ंदांद という語には「ものを叩
くときの音」の意味がある。 
67 よく似た意味を持つ語に ाुरगन�ा があるが、ाुर の意味は不明。 
68 पारांी には菩提樹や溶樹の枝からぶら下がる子供の意味が辞書には
見られる。 
69 ्ाडी は木材の意味であるが、ंुां の意味は判然としない。ただし辞
書によれば「飛びかかる」とか「殺到する」などの意味が見られる。 
70 マラーティー語では普通はヴィティー・ダンドゥーिवटी दााडू 
と呼ばれる。ヒンディー語でもグッディー・ダンダー（गुल्ीडाडा）と呼
ばれる遊びである。 
71テルグ語の文法書によれば 1=ओा�ट,2=र�डु, =मुडु, 4=ञा्ुगु, 5=ऐद,ु 6=आर, 
とある。本文では 5 と 6 の順序が逆になっている。तच्ुगु िकाा, शयाम्ा राव, 
िवञीत �ााकञ, 2013.p.70. 
ただし、マハーラーシュトラの公立学校 8 年生用の国語教科書の中で
はカンナダ語の影響と述べられている。�ा.व.ंा.ंनधच,`लचळ गावााड चं', 
मराठी ंा्भारती, इय�ा आठवी,म्ारा� राजय पा पुसता िञिमती व अ यासयम 
साकनधञ माडळ, पुणच,2013,p.79. 
72ハマビシ科バラニテス（学名 Balamites aegyptiaca） 
73 辞書によれば झकाू は िवटीदााडु の遊びで得点を数える際の単位、ゲー
ム一回分の得点とある。また झू् も同じ意味の語として記載されてい
る。 
74 辞書にはムガルの千人隊長を指す語としてこの語の記載があるが、
この場合に該当するかどうか不明である。 
75 なぜここでイギリス風と説明がついているのか不明。 
76 辞書によれば आंा は１を दुं ा は 2 を表すとある。 
